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wKeisende soll man

mcht aufhalten® . . .

... dachte ich bei mir und machte mich auf ins sonni-
ge Nevada. Las Vegas war das erklarte Ziel. Dort fand
die ,Winter CES '90“ statt. Nur einen einzigen Gedan-
ken verschwendete ich an meine ASM-Mitstreiter,die
ich in dem naBkalten Sauwetter Deutschlands zu-

riickgelassen hatte.

Die hatten sich aber - jeder auf
seine/ihre Art — mit Kaiserbrot-
chen (Achim), Veltins (Bernd),
flissigem Gorbatschow (Uli),
LYNX (Torsten Q.), Ton & Ginic
(Gabi), Getriebesuche fiir'n Ca-
dillac (Cruiser-Klaus),Pump up
the Table Water (Peter), neuen

Rennreifen (Sandra) und Aldi-.

Limonade (Michael) am Leben
erhalten. Was die unter Flih-
rung von Bernd verzapft haben,
konnt Ihr in der vorliegenden
Ausgabe nachlesen.

Noch was zum Thema ,Reise”:
In dieser ASM hat Bomico in
Zusammenarbeit mit Infogra-
mes zwei Reisen ,anzubieten”!
Mehr dariber im Innenteil!

Mit DIE HARD und NORTHSEA
INFERNO haben sich zwei wei-

(HEY, CIGG T ¢

tere ,Brutalo-Games" zu uns
gesellt, die ASM allerdings
ganz nett fand. Uber das Fir
und Wider wollen wir uns gern
mit Euch/lhnen unterhalten.
Schreibt uns doch mal; macht
uns fertig, oderbestatigt unsere
— unterschiedlichen - Meinun-
gen!

Auf besagter ,Winter CES '90°
der Auftaki-Show des Jahres,
zeigte sich die US-amerikani-
sche Computer- und Konso-
len-,Mentalitéat”. Ob diese Mes-
se ein Trendsetter fir Europa
oder gar Deutschland war, darf
bezweifelt werden, zu unter-
schiedlich sind beide Markte.
Dennoch: Es gab Interessantes
zu sehen und zu vermelden.
Schlagt nach auf Seite 42!
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Manfred.

Treffen in Las Vegas. Die PICTIONARY-Macher im Gesprdch mit

S T

Torsten O. ist es gelungen, sich
von seinem Hip House-Gedu-
del zumindest flr ein paar
Stunden zu entziehen. Er ndm-
lich testete die Edel-Handheld-
Konsole ATARI LYNX — mitsamt
der verfigbaren Software.
Aber: Bei der Erstellung des
sechsseitigen Berichts'hatte er

den Knopf (mit besagter Musi)
bereits wieder im Ohr...
So,daswar’s schonwieder.Wie
sagt man so schodn: ,Schaut
doch mal bei uns rein!® ins Heft.
In diesem Sinne viel SpaB mit
der neuen Lektiire
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MAKE ITS MOVE.

PerGangstertrupp rolitan. ..

»Technisch brillant,
spielerisch lberzeu-
gend - gut gemacht,
ACTIVISION !« |

A e, T e i

5

s

Ao
21

e

' Es bleiben zwanzig Minuten, um die Gangster zu elimieren und
die GeiBeln zu retten.

Programm: Die Hard, System:
IBM PC+Kompatible (getestet),
Amiga, Atari ST, Preis: ca. 100
DM flir PC, sonstige ca. 85 DM,
Hersteller: Activision, Muster

von: [7]/[15].

IE HARD - oder STIRB

LANGSAM, ein Film, der die
Herzen aller Actionfilm-Fans
hoher schlagen a8t Dieser
Streifen schrieb Geschichte!
Durch und durch mit Span-
nung, Uberraschungen und
schwarzem Humor gespickt,
wuBte er sein Publikum zu be-

geistern. Mich eingeschlossen!
Nun kam ein findiges Software-
haus, namens ACTIVISION, auf

_die Idee, jeden willigen PC-Be-
- sitzer in die Rolle von John

McClane schliipfen zu lassen,
denn sie brachten ein ,Spiel
zum Film*“ fir den PC heraus
(Amiga und ST folgen!).

Fur all diejenigen, die den Film
noch nicht kennen, hier ein
Kleiner Einblick in die Story
(und der dringende Rat, sich
den Film schleunigst reinzuzie~
hen!). Los Angeles, ein Tag vor

3/90 @




Tag vor Weihnachten. Im Hoch- |
haus der Nakatomi Corpora- |
tions, einer méachtigen japani- |
schen Firma, feiert man ausge-
lassen Weihnachten. Zu die-
sem Zeitpunkt ahnt niemand,
daB die Feierin einem Alptraum
enden wird... )

Plotzlich rollt ein Uberfallkom-
mando, bestehend aus europé-
ischen Spitzensdéldnern, an
und nimmt das Hochhaus ein.

ey

Angeflhrt wird der Trupp von

len, Frauen schreien-McClane
schaltet schnell - er kann den
Terroristen entkommen und
flichtet sich in die héher gele-
genen Stockwerke. Nun. be-

ginnt ein harter und erbar-

mungsloser Kampf um Leben
und Tod...

Hier greift nun der Spieler in
das Geschehen ein. BarfiBig
und mit einer Pistole bewaffnet
macht er sich an die Arbeit.
Wahlweise darf mit Stick oder
Tastatur gesteuert werden, wo-
bei dem Joystick Vorrang gege-
ben werden sollte. Durch das
32. Stockwerk hetzend, ver-
sucht er zum Sicherheitstrakt
zu kommen, um dort einen Co-
de einzugeben, ohne dessen
Eingabe der 32. Stock nicht
verlassen werden Kkann. Auf
dem Weg dorthin begegnen ei-
nem hin und wieder Gangster,
die zum Teil auch bewaffnet
sind. Durch Tritte und Schlage,
aber auch mit gezielten Schiis-
sen kénnen diese auBer Ge-
fecht gesetzt werden. Manche
von ihnentragen z.B.Zigaretten

(&uBerst ungesund, auch im

Spiel'), Pistolen, Munition,
Funkgerate, Essen, Feuerzeu-
ge usw. bei sich. Viele dieser
Dinge sind auBerst wichtig oder
gar notwendig. So kébnnen die
gegnerischen Gesprache mit
dem Funkgerét abgehort wer-
den, was sich im Spielverlauf
als praktisch erweist, weiB man
doch stets, wo die Jungs was
machen. DaB Munition nie fehl
am Platze ist, brauche ich wohl
nicht zu erwédhnen. Ist davon

-----
aaaaa

namlich genug vorhanden, ist
es nicht nétig, sich standig in
ein Handgemenge zu begeben.
Ein paar gezielte Schisse, weg
is' der Bubi. Das mit dem Zielen

ist allerdings so 'ne Sache,
denn auf diesem Gebiet ist die
Steuerung etwas ungenau.
Nachdem McClane bel Kamp-
fen schon etwas Federn lieB,
macht er sich zum Ausgang-
spunkt, einem Toilettenraum
mitVerbandskasten.Andiesem
kann er zweimal seine Energie
auffrischen.WeiB man den Weg
zur Toilette nicht mehr - kein
Problem, von Zeit zu Zeit han-
gen Karien an der Wand, die
den momentanen Standort und
wichtige Raume anzeigen.
Jetzt macht sich John auf das
Dach des Gebadudes, wo er
eventuell eine Maschinenwum-
me von einem Gangster errin-
gen kann. Was aber danach
kommt, will ich lieber unbe-
schrieben lassen, sonst hat
man ja gleich eine Komplettlo-
sung.

Die uns vorliegende PC-Ver-
sion weiB insgesamt wirklich zu
Uberzeugen. Die Grafik ist ein-
fach fantastisch. Durch und
durch bekommt man ausgeftll-
te 3D-Grafik in EGA-Qualitat
geboten. Einfach stark werden

einzelne Gegenstéande heran- |

gezoomt, wenn man sich ihnen
ndhert. Dazu ist die Grafik auch
detailliert. Klasse, was die Pro-

grammierer hier geleistet ha-

ben. Auf der Hand liegt aber
auch, dafB3 dies eine Menge Re-
chenzeit in Anspruch nimmt,
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und so sollte man mit minde-
stens zehn MegaHertz an die
Sache rangehen, sonst wird’s
zu lahm. Action in Zeitlupe ist
dann das Ergebnis, wobei wohl
absolut null SpaB aufkommt.
Die Animation der Spielfigur ist
ebenfalls ausgezeichnet. Wie
im Film steht John auf der Matt-
scheibe, wenn er seine Waffe
auf einen Gegner richtet. Eben-
falls stark sind die digitalisier-
ten Grafiken, die anfangs auf

das Geschehen einstimmen.

Sehr schon werden hier einige
Szenen aus dem Film gezeigt.
Auch wihrend des Spielens
gibt es bei manchen Aktionen
solche Bilder, Wirklich toll!
Bevor ich jedoch aus dem
Schwarmen nicht mehr her-
auskomme, wollen wir uns den
Sound betrachten. Hier ist der
Begriff AdLib ein Fremdwort.
Stattdessen tont ein PC-Ubli-
ches Gediudel aus dem Laut-
sprecher, das Gott sei Dank ab-
gestellt werden kann.

So bliebe mir zum SchiuB nur
Zu sagen, dafBl DIE HARD ein
Programm ist, das sich sehr na-
he an die Filmvorlage halt und
sowohl technisch als auch
spielerisch zu (Uberzeugen

weil. Gut gemacht, ACTIVI-
- SION! :

‘Hans-Joachim Amann |

Grafik =.iish s ha il
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600 Millionen Dollar zu erha- B

schen. Zuerst werden alle Lei- P 3 R SRR

tungen nach auBen gekappt, g R AR
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| verriegelt und somit von der Au-
r Benwelt abgeschnitten. Kurze
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Action Games

Nordsee: Terroristen-Verklappung

ODER: Das ware lhr Inferno gewesen (R. Garell)

Programm: North Sea Inferno,
System: Amiga (getestet), Atari
ST, C-64 in Klrrze, Preis: 16 Bit
ca. 45 DM, 8 Bit Disk ca. 30 DM,
8 Bit Cass. ca. 20 DM, Herstel-
ler: Magic Bytes, Muster von:
Magic Bytes Verlag, Postfach
2144 K, 4830 Giitersloh, Tel.:
05241/1834.

arharhar! Glaubte ich doch

bislang, nur englische Sto-
rywriter waren aufgrund ihrer
regen Fantasie inderlLage,eine
terroristische Bedrohung nach
der anderen in ihre Spielablau-
fe zu integrieren. Das dem nicht
so ist, beweist nun das deut-
sche Softwarehaus MAGIC BY-
TES mit einem schon etwas
langer
aber erst erhaltlichen ,Platt-
form“~-Spiel namens NORTH
SEAINFERNO. ,Plattform“des-
halb, weil sich alles um eine rie-
sige Bohrinsel dreht, die a la
Sprengkommando Atlantik von
Terroristen unter Kontrolle ge-
nommen wurde. Hier weicht die
Handlung allerdings ein wenig
ab.Die Terrors haben sich noch
sechs VIP-Geiseln gegriffen
und drohen auBerdem damit,
die Bohrinsel samt Umfeld mit
einer 1-Megatonnen-Atom-
bombe in die Luft zu blasen,
falls nicht die Ublichen Bedin-
gungen erflllt wirden: Kame-
raden frei, viel Geld, Welt-
herrschaft, Freibier flr alle usw.
Damit samtliche Befreiungs-
Einheiten gar nicht erst auf
dumme Gedanken kommen,
haben die Terrors gleich ein Ul-
timatum gestellt: Bis Mitter-
nacht sind die Bedingungen
erflllt, sonst wird das Bomb-
chen gezindelt. Wie so tblich,
wird natirlich doch eine Anti-
terror-Einheit eingesetzt, und
das wiederum bedeutet opera-
tive Hektik, denn es bieiben ge-
nau 35 Minuten Zeit, um die
VIPs zu retten sowie die Bombe
zu entschérfen. Zu allem Ubel

nnnnnn

angekindigten, jetzt | und

stlrzt der Befreiungs-Heli auch
noch ab; einem z&hen und
durchtrainierten Burschen ge-
lingt es jedoch, sich bis zur
Bohrinsel zu retten, um von hier
den Kampf gegen das Bose
aufzunehmen. An dieser Stelle
klinkt man sich als Spieler be-
wéahrterweise ins Spielgesche-
hen ein.

Das Spiel beginnt irgendwo so
ziemlich in der untersten Etage
in einem etwas abgelegeneren
Teil der Bohrinsel. Von Geiseln
und Terroristen weit und breit
nix zu sehen. Um die armen
VIPs zu befreien, muB man de-
ren Verstecke nun erst mal aus-
findig machen,denn die Terrors
haben ihre Geiseln getrennt
in sechs verschiedene
Rdume gebracht. Dazu kommt,
daB nur eine einzige Geisel
weiB, wo die Bombe plaziert ist.

»Wer den Sodldner
raushdangen Ilassen

will, kommt hier voll auf
seine Kostenl«

Man tut folglich gut daran, die
VIPs so schnell wie moglich
aufzuspiren, denn 35 Minuten
(Echtzeit!) kdénnen schneller
vergehen als man denkt. Natir-
lich setzen die Terroristen alles
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zu verhindern. So wird man
denn im Laufe des Spieles
auch mit allerhand Gestalten
konfrontiert, die einen - in sei-
ner Aussage unmiBverstandli-
chen -Schlachtrufbrillend auf
den Spieler zulaufen, um ihn
ohne Vorwarnung mit Blei voll-
zupumpen. Da bleibt nur eines:
die Terrors umnieten, bevor die-
se auch nur zum SchuB anset-
zen kénnen. Das ganze spielt
sich (wie im richtigen Leben) in
Sekundenbruchteilen ab: Ein
Terrorist kommt in bester Mar-
tyrer-Pose angelaufen, schickt
schnell ein letztes StoBgebet
gen Himmel, unser Special-
Agent geht in Stellung und
schickt den Fanatiker mit zwei
gezielten Pistolenschissen
gleich seinem StoBgebet hin-
terher. Die Pistole ist (ibrigens
nicht die einzige Waffe, die den
Weg freiraumen kann. Wer flei-
Big sucht, kann auch noch 'ne
Schrotwumme (Ritsch-Ratsch-
Klick) finden oder gar bis zur
Schnellfeuer-UZl aufsteigen.
Die Schrotwumme hat den Vor-
teil in ihrer wahrhaftig ,durch-
schlagenden“Wirkunag, ist aber
dafir langsamer zu handha-
ben. Die UZI dagegen vereint
die Schnelligkeit der Pistole mit
dem hohen Wirkungsgrad der
Schrotflinte - sozusagen ein
echter ,Manstopper”. Kommen
dagegen die Terroristen auch
mal zum SchuB, ist Vorsicht an-
gesagt, denn ,nur” finf Treffer
vertragt man,ehe man selbst zu
den Ahnen abreitet.

Natlrlich seitzt der begrenzte
Munitionsvorrat der ungest(i-
men Ballerei schnell ein Ende.
Dann gilt es, hinter jeder Tur
nach Munition und den ebenso
wichtigen Sprengladungen zu
schauen. Die Sprengladungen
haben den Zweck, verschlos-
sene T[uren aufzusprengen -
und das machen sie sehr wir-
kungvoll. Daher sollte man
nach dem Anbringen eines
Sprengsatzes auch schnellst-
moglich in Deckung gehen.

Weil auch die Sprengladungen
sehr knapp sind, sollte man un-
bedingt nach wenigstens zwei
Elevator/Door Cards Ausschau
halten. Erstens muB man dann
nicht jedes TirschloB zer-
sprengen und zweitens erspart
so’'n Fahrstuhl jede Menge Zeit,
sofern man beispielsweise mal
von der zweiten Etage bis indie
18. heraufgelangen muB. Eine
Geisel kann sogar nur mit Hilfe
des Aufzuges befreien! Hat
man nach langer Suche eine

vollig in Tranen aufgeldste VIP
gefunden, erzahlt uns diese
wenigstens, wo eine andere
Geisel gefangen gehalten wird.
Diese Beschreibungen solite
man sich gut merken, wenn
man sich aufder 220 Bildschir-
me groBen Bohrinsel nicht
damlich suchen will. Hort man
gut zu, ist es kaum ein Problem
—mal von den Terroristen abge-
sehen -die weiteren Geiseln zu
befreien. Ein biBchen Geduld
braucht man aber schon, denn
oft sind dabei weite Wege zu-
riickzulegen. Die befreiten VIPs
machen sich alsbald auf den
Weg zum Dach der Bohrinsel,
wo ein — diesmal intakter — Ret-
tungs-Heli sie in Empfang neh-
men wird. Bleibt noch die Bom-
be. Nachdem man sie entdeckt
hat, bleibt noch die Qual der
Wahl, denn ein bestimmtes Ka-
bel muB durchtrennt werden.
Welches Kabel das ist, erfahrt
man,sobald man den Professor
befreit hat. Dann wieder zuriick
zur Bombe, nur noch zwei Mi-
nuten Zeit, keine Karte flir den
Aufzug, die Blase drickt...
Gerade das Zeitlimit ist ein
schéner Anreiz daflr, sich die
zahlreichen Lokalitaten (Prost!)
gut einzupragen.Wer sich noch
an den Mega-Klassiker Impos-
sible Mission erinnern kann,
wird sich bei NORTH SEA IN-
FERNO nicht umstellen mis-
sen. Das Spielgeschehen wird
auch hiervon der Seite gezeigt
und in acht Richtungen ge-
scrollt. Die Hintergrundgrafik
ist anfangs recht schwach, wird
aber spater noch etwas besser.
Dabei fallen viele Details ange-
nehm auf. Die Animation des
Special-Agents ist sehr gut ge-
lungen, ebenso wie die Sound-
FX.Neben dem Scheppern der
Stiefel auf dem Metallboden
Klingen auch die Martyrer-
Schreie der Terrors sehr echt.
Im Hintergrund lauft dazu eine
spannende Musi mit.

Die hauseigenen Tronic-Grafi-
kKer haben zwar ein wenig ge-
meckert (,Hatt ich besser ge-
konnt...“), aber die langanhal-
tende Motivation konnte zu-
mindest bei mir nicht geschma-
lert werden. Eine gewisse Real-
itatsndhe kann weder der Hin-
tergrundstory noch dem Spiel-
ablauf abgesprochen werden.
Bei NORTH SEA INFERNO
geht’'s eben knallhart zur Sa-
che - da haben Sentimentalita-
ten nichts zu suchen. Wer den
Séldner ’‘raushd&ngen lassen
will, kommt hier (nicht nur we-
gen des Preises) voll auf seine
Kosten.

Peter Braun




SPORTSIMULATION : GREAT COURTS

Uben Sie erst und zeigen Sie den Zuschauern alles was Sie kénnen, Vor-
und Ruckhand, Aufschlag, Volley.

Ob Sie allein oder zu zweit spielen, hier konnen Sie eine fantastische Tennis-
Simulation erleben! Erhaltlich fir Amiga, ST, IBM PC, C64

ron Lord: ein spannendes
Abenteuer mit Aktion und
Strategieeinlagen und ein-
drucksvollen Grafiken !

Erhaltlich fur Amiga, ST, PC,
ce4.

S i3 Die Toten sind zum Leben zuruckgekehrt,
e um sich die Erde zu bemachtigen.

: Eine abenteuerliche Flucht beginnt.
Erhaltlich fir Amiga, ST, IBM PC,

(s 559 ARCADESPIELE o iwivior

Alles ist optimal auf den

« Dank der pu‘gigen Grafik ein Spielzweck ausgerichtet, um dem Spieler ein audiovisuelles
MG(dSpass fur alle Al'l_:er_sgruppen Erlebnis zu bescheren. In Twinworld unbedingt reinschauen.
Amiga Joker 2/90 Erhaltlich fir ST, Amiga. Amiga Magazin 11/89 Erhaltlich fir, ST, Amiga.
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DENKSPIEL : OTHELLO KILLER

Bl SOFT

lertrieb: Rushware, Bruch-
veg 128-132, 4044 Kaarst,
el.:0 21 01/6 07-0 Vertrieb
Jsterreich: Karasoft, Darius

UBI SOFT ist mit Othello Killer ein absolutes Spitzenspiel
gelungen. Die beste Othello/Reversi Version, die ich kenne !

ASM 7/89
Erhaltlich fir Amiga




Action Games

Die Post geht ab, der Landser lacht. ..

Programm: P 47, System: Atari
ST (getestet), Amiga, |1BM PC,
Spectrum, Amstrad, C-64 in
Kirze, Preis: ca. 80 DM, Her-
steller: Firebird, Muster von:
Martin Moth, Microprose PR
Manager.

enn der Atari ST wieder

mal nach actiongeladener
Software lechzt, kann mit FIRE-
BIRDs neuester Spielhallen-
konvertierung P 47 Abhilfe ge-
schaffen werden. Immerhin ha-
ben es die Programmierer fer-
tiggebracht, den Prozessor des
STs bei diesem Spiel kréaftig
zum Schwitzen zu bringen. FUr
feuchte Hande und nervenauf-
reibendes Gameplay ist. hier
bestens gesorgt. Doch der Rei-
he nach:
P 47 ist die Abklrzung flr das
Jagdflugzeug Republic P 47
Thunderbolt, das seine ,Glanz-
zeit" wéahrend des Zweiten
Weltkrieges erlebte. Dorthin
versetzt es den Spieler eben-
falls, genauer gesagt: an ver-
schiedene Kriegsschauplitze
der damaligen Zeit. In jedem
Level gibt's einen anderen
Kriegsschauplatz, was ja be-
kanntermaBen lediglich eine
andere Hintergrundlandschaft
bedeutet. Dort hat man sich

ebenso bekanntermaBen ge-

gen jede Menge Gegner zu
wehren, was jedoch trotz des
simplen Spielprinzips keinen
Abbruch an der Spielfreude tut.
Im Gegenteil: P 47 verfeinert
eher alte, aber bewahrte Spiel-
muster, anstatt mit vollig neuen
Ideen herumzuexperimentie-
ren. Daher braucht man als
Spieler keine Angst vor Uberra-
schungen zu haben: Der Bild-
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schirm, d.h. die Hintergrund-
landschaft scrollt wie gewohnt
von rechts nach links; die Geg-
ner kommen aufdie gleiche Art
und Weise ins Bild herein. Und
was fur Gegner da kommen!
Flugzeuge aller Arten, kleine
und groBe, langsame und
schnelle, ballernde und nicht
ballernde. Dazu kommen noch
ein paar Hubschrauber sowie
ein kraftiger Feuerhagel aus
Beadennéhe. Hier ist in jedem
Falle far reichlich Action ge-
sorgt.Dervielen GegnerHerrzu
werden, ist nicht einfach, aber
auch nicht unmdglich. Die
Bordwumme Hausmacher Art
verschafft dem Spieler schon
etwas Luft und kann durch
herumfliegende Extras méachtig
aufgemotzt werden: Als beson-
ders hilfreich im Luftgemetzel
erwiesen sich dabei die Rake-
ten sowie die Bomben (noch ei-
nen Tick besser!), deren Anzahl
sich erhdht, je mehr entspre-
chende Symbole man einsam-
melt. Dann geht's erst richtig
ab, wenn beispielsweise flunf
Raketen gleichzeitia den
Screen freirdumen und man
verzweifelt die rettende Licke
im Bildschirmchaos sucht.

All diese wilden Akiionen wer-
den natlrlich von einer anstéan-
digen Gerduschkulisse unter-
malt. Zum einen gibt’s eine flot-
te Musi, die fréhlich im Hinter-
grund mitdidelt (gute Kompo-
sition!) und das Motivationsba-
rometer hochtreibt. Zum ande-
ren darf man sich wahrend des
Spieles ber klang- und krach-
volle Sound-FX freuen,- denn
bei dieser immensen Anzahl
von Gegnern, Schissen und
Explosionen scheppert der

Speaker vom Monitor recht
nachdricklich. Ja, so eine
Larmorgie besorgt’s unseren
Gehorgangen schon ganz gut.
Doch auch die Bildschirm-Ac-
tion treibt den Adrenalinspiegel
in die H6he. Um einem vorzeiti-
gen Herzkasper vorzubeugen,
bauten die flinken Jungs von
FIREBIRD neben den Stan-
dards wie 50/60 Hz-Umschal-
tung, Tastensteuerung usw.
auch eine Two-Player-Option
ein, die nicht nurden SpielspaB
erh6ht, sondern nebenbei das
Spiel auch noch ein wenig ein-
facher macht. Aber auch alleine
ist das Spiel ~wenn auch unter
groBen Bemiihungen - zu be-
wéltigen.

Am Ende eines jeden Levels
gibt's den bewéhrten und all-
seits beliebten Endgegner, der
sich allein durch seine GréBe
schon von den restlichen Geg-
nern abhebt. Mal ist es ein
tuberdimensionaler Panzer,
dann wieder ein riesiges

aucht recht ansténdig. In man-
chen Leveln gibt's sogar Mehr-
ebenen-Scrolling! Auch die
zahlreichen Sprites tanzen
beim Grafikniveau nicht aus
der Reihe. Alle Sprites sind gut
detailliert und werden softig ins
Bild reingescrollt. Das pixelver-
wbhnte Spielerauge muB also
hier keine Ausrutscher be-
furchten. Ein Manko besitzt P47
aber: Sobald sich viele Sprites
auf dem Screen tummeln, wird
das Spiel langsamer —zwar nur
unwesentlich, aber doch be-
merkbar. Auf den ersten Blick
mag dies abschrecken, doch
im Spiel selbst spielt das kaum
eine Rolle. Der kurze Moment,
in dem der Prozessor bis zum
Umfallen rotiert und das Game
bremst, wird eher als willkom-
mene Spielerleichterung denn
als lastig hingenommen. Man
behélt leichter den Uberblick.
Aber das Ganze passiert eh so
selten, daB es gar nicht weiter
ins Gewicht fallt.

g . P

... bis die P47 auseinanderkracht!
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Schlachtschiff oder auch ein
ganzer Glterzug voller Kano-
nen. Diese Endgegner ballern
natlirlich aus allen Rohren, so
daB man anfangs seine liebe
Mihe hat, hier zu bestehen. Mit
der Zeit jedoch findet man die
beste Angriffsposition, um am
Endgegner vorbeizukommen.

Zugegeben, der Spielablauf ist
nichts Neues,doch daflirwurde
die einfache Spielidee hervor-
ragend in Szene gesetzi. Nicht
nur das Gameplay héalt den
Spieler lange am Screen, son-
dern auch die gute Grafik und
der schon erwéahnte flotte
Sound. Grafisch gibt’'s eigent-
lich wenig auszusetzen: Die
Hintergrundgrafik ist groBten-
teils gut bis sehr gut und scrollt

P 47 kann all denjenigen emp-
fohlen werden, die die Nase voll
haben von Adventure- und
Strategie-Baustellen und mal
wieder bei einem guten Action-
Game auf den Putz hauen wol-
len. Hier geht gut die Post ab,
und von Langeweile kann kaum
die Rede sein. Wer sich die Ge-
horgédnge volldrohnen und die
Finger wund spielen will, sollie
sich diesen FIREBIRD-Titel ru-
hig zulegen. Mir hat’'s auch

nicht geschadet! pgater Braun
Oy 1] N S S e 5 9
SOUNd ;. <civysvsatrpiass 8
Spielablauf ...... ke 8
Motivation ............ 10
Preis/Leistung ......... 8
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ASM-HITSTERN. Noten: Grafik 8, Sound 9, Spielablauf 8, Motivation 10, Preis / Leistung 10.
Zitat Peter Braun in ASM 3 / 90: "Bei North Sea Inferno geht's knallhart zur Sache - da haben
Sentimentalitaten nichts zu suchen."

Jetzt direkt vom Hersteller! Zu irren Preisen:

AMIGA, ATARI ST: 44,95 DM C64 Disk: 29,95 DM G54 Cass.: 19,95 DM
24-Stunden-Schnellversand. Einfach anrufen oder Bestell-Postkarte an:
MAGIC BYTES, Verlag Ralf Kleinegraber, Postfach 2144 A,

4830 Giitersioh 1, 24-Stunden-Telefon-Hotline: 05241-1834.
System angeben! Versand erfolgt per Nachnahme zuzuglich 7,- DM fir Porto, Verpackung
und Nachnahme. Ab 75,- DM Bestellwert ist der Versand frei. Umtauschgarantie bei schad-
haften Examplaran (innerhalb 8 Tagen frei zurucksandan) Knstenfrem Ersatzlreferung
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Programm: MiG 29 Soviet Figh-
ter, System: Commodore 64,
Cassette, Preis: ca. 12 DM, Her-
steller: Code Masters Muster
von: Rushware

ast Du Lust, den neuesten
sowjetischen Kampfflieger
- MiG 29 - zu fliegen? Dabei
Tausende von Gegnernins Jen-
seits zu befdordern, um schlieB-
lich besser als ,nur” perfeki zu

Billig, aber gut

sein? Dann bist Du bei MIG-29
Soviet Fighter von CODE MA-
STERS genau richtig.Denn hier
bekommt man Action im Stile
von AFTERBURNER gebotien,
allerdings erheblich billiger
und — besser. Was ja auch fast
kKeine Kunst ist, da dies eines
der schlechtesten Computer-
spiele des letzten Jahres war.
Schauenwiruns MIG 29 einmal
genauer an.

Auf eine Hintergrundstory hat
man bei CODE MASTERS ver-
zichtet, was bel einem solchen
Spiel auch nicht gerade notig
ist. Hauptsache, man weiB3, daB
man alles auf dem Screen be-
findliche abzuknallen hat —das
ist alles. Und so begebe ich
mich in das Feindgebiet, das in
finf Szenarien unterteilt ist.
Man fliegt iber Wisten, tropi-
sche und antarktische Gefilde,
immer weiter dem Feind entge-
gen, der sich naturlich zu weh-
ren versteht und selbstver-
standlich auch leicht in der
Uberzahl ist. Nicht, daB nur
Feindflugzeuge auf unsere
schéne MiG angesetzt sind,
nein, auch Panzer und Boden-
geschitze machen einem zu
schaffen. Wehren kann man
sich mit Maschinengewehr, Si-
dewinder-Raketen, und sogar
eine Wasserstoffbombe steht
zur Verfugung. Diese erfllit die
Funktion einer Smart-Bombe,
da sie alles aufdem Bildschirm
befindliche wegpustet (auBer
unserer ,MiGi" versteht sich).
Per Leertastendruck wahlt man
die Wafien an, was hin und wie-
der zu einem Kleinen Wirrwarr
fahrt.

Nun wird laut Anleitung ein er-
barmungsloser Kampf gegen
Tomcats, Hornets, Tornados
und sogar Gunship-Helikopter
gefuhrt.Und da diese so massiv

auftauchen, bleibt dem Spieler
nichts anderes brig, als stan-
dig auf den Feuerknopf zu hal-
ten und geschickt auszuwei-
chen. Hin und wieder tauchen
Fallschirme auf, bei deren Auf-
fangen Wasserstofibomben,
Bonuspunkte sowie Treibstoff
gutgeschrieben werden. Vor al-
lem der Treibstoff spielt eine
wichtige Rolle, denn was pas-
siert wohl kurz vor dem Level-
Ende, wenn dieser ausgent?
Logisch, man beiBit im wahrsten
Sinne des Wortes ins Gras. So
sollte man immer zusehen, daf
von allem Notwendigen genil-
gend Reserven mitgefihrt wer-
den, will man alle Szenarien se-
hen und das Game l8sen.
Spielerisch bietet MIG 29 SO-
VIET FIGHTER nichts Neues,
doch schldgt es die C-64-Ver-
sion von Afterburner klar in al-
len Bereichen. Die Grafik ist als
gut und schnell zu bezeichnen.
Auch die Soundeffekte gehen
in Ordnung. Wenn man den
sehr geringen Preis von ca. 12
DM betrachtet, ist dieses Spiel
sein Geld wert!

Hans-Joachim Amann

Grafik it o s s 8
Sound e e 7
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 3
Preis/Leistung ........ 10

Programm: Moving Target, Sy-
stem: C-64/128, Preis: ca. 10
DM, Hersteller: Players, Pre-
mier, Muster von: [10].

assend”“ zum momentanen
.1 Drogenkrieg Kolumbiens
hat uns PLAYERS PREMIER
ein Low-Budget-Spiel namens
MOVING TARGET beschert.
Des Spielers Aufgabe besteht
darin, eine Fabrik im tiefsten
stidamerikanischen Dschun-
gel in die Luft zu jagen, um den
standigen Drogennachschub
zu stoppen. Dieses Unterfan-
gen wurde von der ClA grind-
lich geplant, und ein Spezial-
Einsatzkommando wurde nach
Sldamerika geschickti. Leider
gelang es den Soldnern nicht,
die Bomben rechtzeitig zu in-
stallieren, denn sie wurden von
Dukes Mannern aus dem Ver-
Kehr gezogen. Nun Ubernimmt
der Spieler die Rolle eines Su-
per-EinzelkAmpfers, der in das
unterirdische Labyrinth ein-
dringt. Dort missen dann ins-
gesamt vier Bomben gefunden
und in die entsprechenden
Vorrichtungen ,gelegt” werden.
Sobald man dies erledigt hat,
sollte das Labyrinth schileu-
nigst verlassen werden. Gelingt
dies nicht, so geht man eben
»NOPS”.
Anfangs steht man mit ein paar
SchuB Munition vor dem Ein-
gang der unterirdischen Gan-
ge. Via Leiter komme ich in das
Erdinnere, wo ich auch gleich
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von ,Gorillas” attackiert werde.
Obwohl! sie Maschinengeweh-
re tragen, schieBen sie nicht!
Komisch, aber wahr. Nur bei
kKorperlicher Feindberihrung
wird Energie abgezogen. Dies
kann jedoch sehr einfach um-
gangen werden, indem man
springt. Zwar bertihren sich die

| Sprites dann immer noch, doch

ohne Folgen —was ich person-
lich als Fehler bezeichnen wir-
de, sofern mich jemand fragt;
aber mich fragt ja keiner... Des
weiteren werden sogar Hunde
auf unseren Helden angesetzt.
SelbstschuBanlagen, Stachel-
draht sowie Tretminen dirfen
auch nicht fehlen. So k&mpft
man sich Screen um Screen
vor, schieBt einen Haufen Geg-
ner ab und sucht die Bomben.
Hat man eine solche gefunden,
so wird angezeigt, welche es
von den vieren ist. Sie muB
dann in die dafir geplante Var-
richtung geschafft werden.

Mehrere Sprengkodrper kbnnen
nicht gleichzeitig aufgenom-
men werden. An manchen Stel-
len wird man Schiiissel finden,
mit denen Tdren gedffnet wer-
den (Fast logisch, wa?). Auch
Energienachschub in Form von
Essen und Munition taucht von
Zeit zu Zeit auf. Energie, Muni
und Bonuspunkie werden ei-
nem auch nach der erfolgrei-
chen Eliminierung von ,nur®
100 Bésewichtern liberlassen,
wobel man das wahlen kann,
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was man am dringendsten be-
notigt. Dies ist auch sehr wich-
tig, denn was niitzen einem Bo-
nuspunkte, wenn man Kkurz
vorm Kollaps steht?

Als klein kann das Labyrinth
nicht bezeichnet werden, denn
es sind weit (ber sechzig
Screens. Man hat also’'ne Men-
ge zu suchen und sollte am be-
sten kartografieren.

Fir den Preis von nur 10 DM
kann ich dieses Programm je-
dem empfehlen, der Action-
spiele mag, die nicht unbedingt
aufhohem Niveau stehen.Denn
als sehr niveauvoll darf man
MOVING TARGET wabhrlich

Kolumbien 71990

nicht bezeichnen, sowohl spie-
lerisch als auch grafik- und
soundmaBig hat man schon
besseres gesehen. Aber bei
diesen lumpigen paar Mark
sollte man auch nicht so viel
meckern. Deshalb sage ich nur

eines: Es qgibt wesentlich
schlechtere Full-Price-Ga-
mes...

Hans-Joachim Amann
Al oo viare watak 6
Sound .., i eean 5
Spielablauf ............ 8
Motivation ............. 7
Preis/Leistung ........ 10
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Mit Schwung
und Farben-
prachtretten Sie

'V die Erde vor der
flut! Klassische
| Musik (igittigitt) in
ihrer quilendsten Form hat die
Erde iiberrannt. Mit so entsetz-
lich fiirchterlichen, so liberaus
bdsartigen, so barbarisch graBli-
chen Monstern zerstort sie die
letzten Uberreste der einzi
groBen Musik... des
Rock’n’Roll.
Auf Jumping Jack Son’s Schul-

N\
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tern ruht unsere einzige
Hoffnung.

Finden Sie blitzeschnell die
“zeitlos klassischen” Platten,
die Golden Oldies des
Rock’n’Roll, darunter die erste
Single, die King Elvis selbst auf-
nahm. Bringen Sie die Platten an

den einzigen Platz, wo sie hin-
gehdren : IN DIE MUSIKBOX.

JJS ist die Vollendung techni-
scher Leistung. Mehr als 27 Far-

ben auf dem Spielfeld des Bild- -

schirms (sowohl auf Amiga als
auch auf Atari!) und bis zu
100 Farben auf anderen Bild-
schirmen. Spielen Sie nicht taub!
JIS bietet 400 KB Rock’n’Roll
und Geriduscheffekte !

JUMPING JACK SON ist ein
Ohrenschmaus und eine
Augenweide : zauberhaft
erquickend wie eine Reise mit
1001 Luftballon.

Rein ins poppige Vergniigen !

AVAILABLE ON ATARI ST, STE, AMIGA.
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¥
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Action Games

Cyborg-Party *%/5 IMlensc h

Programm: Siryx, System:
Amiga, Preis: ca. 80 DM, Her-
steller: Psyclapse, England,

Muster von: Psygnosis: . -

Ea ist immer wieder das glei-
che Lied: In fast jeder Story
eines Actionspiels wird die gro-
Be Apocalypse der Zukunft be-
schworen. Bei diesem herzhaf-
tem Optimismus muB man sich
fragen, wie lang’s wohl noch
dauern wird, bis uns die Real-
itat eingeholt hat.Wie dem auch
sei,auch STRYX haut voll in die
Katastrophenkerbe und be-
dient sich dabei ganz kraftig
aus dem Kultfilm Bladerunner.
Nach dem groBen Weltkrieg
sind die Menschen Ubereinge-
kommen, halbwegs friedlich
miteinander auszukommen.
Um der verseuchten Erde zu
entrinnen, wurden vier groBle
Kuppeln gebaut, in denen intel-
ligente, fihlende Roboter, so-
genannte ,Cyborgs* die Arbeit
versehen. Die Cyborgs entdek-
Ken jedoch einesTages, daB sie
eigentlich gar keine Lust ha-
ben, sich versklaven zu lassen,
und klauen die vier Schlissel,
die notwendig wéaren, um in ei-
nem Notfallplan alle Cyborgs
auf einem Mal in die Luft zu ja-
gen. Die neugewonnene Frei-
heit treibt die Maschinenwesen
jedoch indenWahnsinn,und so
beginnen sie, Jagd aufihre Un-
terdricker zu machen. Die
Menschen wollen den Teufel
mit dem Beelzebub austreiben
und erschaffen STRYX, halb
Mensch, halb Maschine. Er hat
tUbermenschliche Kréfte, einen
scharfen Verstand und soll die
vier Schliassel wiederbeschaf-
fen und den Vernichtungsme-
chanismus in Gang setzen.

Stryx erreicht die vier Kuppeln
in einem wunderschon aufge-
machten Vorspann, der in alter
PSYGNOSIS-Tradition wieder
Uberragende Grafiken und ei-
nen Supersound bietet - kein
Wunder, daBB bereits far den
Vorspann ein rundes Megabyte
draufgeht! Wesentlich eintdni-
ger wird's alledings im Spiel
selbst, denn STRYX erweist
sich als Vertreter der Plattform-
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spiele. Unser Held kann in den
enstprechend gestylten Kup-
peln umherhipfen, laufen,
schieBen, Gegenstdnde sam-
meln oder auch die Kuppel mit
einem Motorrad wechseln. Mei-
stens jedoch wird Stryx ganz
einfach umgebracht. Zum ei-
nen liegt das daran, daB Stryx
nicht komplett mit dem Joy-
stick, sondern zusatzlich noch
mit der Tastatur gesteuert wird.
So besitzt der Held z.B. zwei
Laufgeschwindigkeiten, die je-
doch nur mit F2 auf den emp-
fehlenswerteren ,High Speed”
umgeschaltet werden kann.

Soll jedoch eine der noch emp-
fehlenswerteren Waffen ge-
nommen werden, benotigt |hr
F1 und wiederum F2, denn
sonst rennt Stryx aufgrund sei-
ner Geschwindigkeit ganz ein-
fach an dem Teil vorbei. Tja, und
da waren da noch die diversen
Roboter und Cyborgs, die so-
fort ballern, wenn Stryx in
SchuBweite ist. Zwar kann sich
Stryx mit Tritten wehren, doch
das koénnt Ihr gleich wieder ver-
gessen, denn mit solch préhi-
storischen Mitteln werdet |hr
nur Eure Knabberleiste verlie-
ren. Dummerweise muussen
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Fotos (2): Amiga

Waffen erstmal gefunden wer-
den, und dann sind sie mei-
stens noch von lustigen Robo-
tern umgeben. Zudem kénnt lhr
nur zwei Gegenstande gleich-
zeitig mit Euch fihren und nur
einen davon benutzen. Um je-
doch den derzeit nicht benutz-
ten Gegenstand in Betrieb zu
nehmen, muB der andere mit F1
hingelegt und die Reserve
dann mit F3 zur Benutzung frei-
gegeben werden. Ist das nicht
hundsgemein bescheuert?
Und ist PSYGNOSIS aus alten
Fehlern nicht klug geworden?
Leider nein.

Mit Grindung des neuen La-
bels PSYCLAPSE sollten ei-
gentlich alte MiBstande besei-
tigt werden, galt die Firma doch
immer als Lieferant von techno-
logisch minderwertigen Games
mit hervorragenden Grafiken.
Games wie Blood Money zeig-
ten, daB es auch anders geht,
doch mit STRYX verféllt PSY-
GNOSIS wieder in alte Unarten.
Schon das Gameplay ist nicht
sonderlich einfallsreich, aber
gut strukturiert und durchaus
ausbauféhig. Doch leider gibt
es wieder Ruckelscrolling
nebst lahmer Animation, wie
schon bei Obliterator, sowie ei-
nen frustrierenden Schwierig-
keitsgrad, der die Plattform-
hopserei weiBgott nicht span-
nender macht. DerVorspann ist
zwar (wie immer bei PSYGNO-
SIS-Games) vom Allerfeinsten
und auch beim dritten An-
schauen noch eine Augenwei-
de, aber der Rest lohnt keine
mide Mark.

Das Spiel benétigt lhr zum
Gltck nicht, um Euch diesen
grafischen Leckerbissen rein-
zuziehen, denn PSYGNOSIS
hat vorab schon ein PD-Demao
verdffentlicht, auf dem der kom-

plette Vorspann vorhanden ist.

Das nenne ich Service!

Michael Suck
I GraNK ...ocmvonmennnmes 8
SoUuNd...oococvnnrenan 10
Spielablauf ............ 5
| Motivation ............. 4
Preis/Leistung ......... 4
3/90 @



S

%

il

-

e
-.-

e Teaman TR |

- T
S HC N
et
5
S

R
i ¢ e

L e 1
L T
T
o,

4¥i&*ii
. ;ﬂigﬁﬁﬁﬁf
=

= (EEE

s I
e

3 |

1

Ploe .

Der Pahtﬁer in fAHﬁﬂn.

OOINN T
!.I Iugu"{u ih

FHt«lTi,HE: gf 4

B

Foto: Amr‘

E‘-—-H--l—.-!..—.-l'- e --ui---u..

L._.H

Action Games

el Lo

E M‘ﬁ ,.f‘z o

Das gleiche in ,schlecht”: C-64

Programm: Wild Streets, Sy-
stem: Amiga, Atari ST, C-64 (al-
les getestet), IBM PC, Preis:
16bit ca. 85 Mark, C-64 ca. 50
Mark, Hersteller: Titus Softwa-
England Muster von: (7] /

j Titus

ie Aufgabe des straighten

Kampfers in WILD
STREETS von TITUS SOFTWA-
RE ist es, die StraBen New
Yorks von unbequemen Zeitge-
nossen, die keinen SpaB ver-
stehen, zu saubern. Die Story
spielt nattrlich in der Stadt, wo
es am meisten Gewalt gibt: NY.
Die eine Hélfte der einst so rei-
chen Stadt besteht fast nur
noch aus gammeligen Hultten,
die notdirftig aus den Ruinen
zusammengezimmert wurden.
Diese Hutten bieten den (wie zu
erwarten war) abartig veranlag-
ten Brutalos der Unterwelt na-
tarlich Unterschlupf ohne En-
de. In der anderen Hélfte der
Stadt sitzen die Drogenbosse,
umgeben von Luxus, in ihren
riesigen weiBen Villen. Sie ma-
chen Wahnsinns-Gewinne mit
Drogen und Waffengeschéaften
und haben so die Macht in der
Stadt an sich gerissen. Wie das
nunmal meist so ist,erkenntdie
Regierung erst, als es schon
fast zu spat ist, daB die Millio-
nen-Stadt ,out of control” ist.
Das C.I.A., angefihrt von John
Stevens , wird zum Einsatz ge-
bracht.
Die ganze Aktion startet am 4.
April mit sofortigem Erfolg:
Kleinere StraBenbanden wer-
den ausgeldscht. Am 7. Mai lan-
det ein Spezialtrupp der
Staatspolizei einen weiteren
Schlag gegen die Gangster-
bosse, der diese empfindlich
trifft: Ein riesiges Waffen- und
Munitionslager mit einem Wert
von (ber zwei Millionen Dollar
wird aufgedeckt. Nun werden

Y
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die Mafiosi endlich wach und
bemerken, daB es ihnen lang-
sam aber sicher an den Kragen
geht. Sie holen zum Gegen-
schlag aus und inszenieren die
Entfihrung von John Stevens,
um so das C.I.A unter Kontrolle
haben zu kénnen.

Soweit die Vorgeschichte, kom-
men wir aber nun zur eigentli-
chen Sache. Meine Aufgabe ist
es namlich jetzt, John Stevens
zu finden. Ich werde mit einem
Hubschrabschrab an der Stelle
abgesetzt, an derJohn Stevens
zuletzt gesehen wurde. Mit mir
zusammen wird auch ein
schwarzeg Panther von dem
Helikopter heruntergelassen.
Erist speziell daflr abgerichtet,
mir zu helfen, also meine Geg-
ner kaltzumachen. Tolle Mieze,
das gefallt mir natlirlich! Mit zu
meiner Ausristung gehdrt au-
Berdem noch eine 357er Ma-
gnum, far die ich allerdings nur
sechs SchuB zurVerfigung ha-
be. Auf meine enorme Muskel-
kraft und meinen Panther ver-
trauend mache ich mich
schlieBlich auf den Weg, den
C.l.LA-Boss ausfindig zu ‘ma-
chen. Aber kaum bin ich ein
paar Meter gelaufen, kommt mir
schon so ein Fiesling entgegen,
den ich aber mit einem geziel-
ten Tritt mitten ins Gesicht pro-
blemlos erledige. Natiirlich war
das nicht der einzige, der mir
ans Leder will. Im Gegenteil, sie
stlrzen sich sogar zu dritt oder
zu viert auf mich. Ich schaffe sie
trotzdem alle, und ab und zu
beseitigt meine ,Killer-Cat” ei-
nen von meinen Widersachern.
Das macht sie so, wie es ihr ge-
rade in den Sinn kommt, ich
kann ihr Keine Befehle geben.
Anscheinend haben die Ab-
richter vergessen, ihr zu sagen,
daB sie auf Herrchen zu héren
hat. Naja, man ist ja froh, daB ei-
nem Uberhaupt geholfen wird.

Ich schlage mich also so durch,
bis ich zu einem Typ komme,
der mindestens doppelt so
groB wie ich und der Anflhrer
der New York Executors ist.
Nachdem ich den dreimal erle-
digt habe, komme ich endlichin
Level zwei. Ein paar Levels spéa-
ter (ich bin auch gar nicht mehr
soweit davon entfernt, John
Stevens retten zu kodnnen),
kommt plétzlich Klaus, auch
SCruiser® genannt, und drickt
grinsend auf ,Reset” ,Cruiser”
deshalb, weil er in seiner Frei-
zeit mit einer dieser amerikani-
schen Kasperkisten durch die
Gegend ,cruistY an denen
stdndig etwas kaputt ist. Sein
ganzer Kofferraum ist angefullt
mit Werkzeug, Olkanistern und
Ersatzteilen.Vielleicht sollte ich
ihm deshalb noch einmal ver-
zeihen, denn wer so viel Ol und
Ersatzteile im Kopf hat, weil
vielleicht gar nicht, was ,Reset"”
bedeutet. Unter lauten Be-
schimpfungen, die Klaus gel-
ten, lade ich neu und beginne
von vorn. Diesmal geht es auch
schon gleich besser, weil ich
mir vorstelle, daB ich da keine
New York Executers, Bronx
Bombers, Happy Undertakers
oder dhnliches fertigmache,
sondern nur noch, Cruisers.

Viel mehr passiert auch nicht,
ich k&dmpfe und kdmpfe und
kampfe...Es wird mirschon fast
zu langweilig, da komme ich
doch noch pl6tzlich und uner-
wartet zum Ziel. Ich schaffe es
auch,John Stevens zu befreien.
Jetzt gilt es nur noch, ihn unver-
sehrt zum Hubschrauber zu
bringen. Das ist allerdings gar
nicht so einfach, denn John
kann sich nicht wehren, da er
eine absolut miese Kondition
hat. Ich muB jetzt also flr zwei
fighten. Es sieht fast so aus, als
wirden wir es schaffen, doch
im letzten Moment verlassen

mich doch noch meine Kréfte,
und aufdem Screen erscheint:
GAME OVER. Véllig entsetzt
starre ich auf den Screen, aber
es bleibt dabei: GAME OVER!
Kommen wir nun zur Bewer-
tung. Ich muB sagen, etwas
Neuesistden LeutenvonTITUS
SOFTWARE da ja nicht gerade
eingefallen. Solche (berdi-
mensional muskelbepackten
Fighter wie in WILD STREETS
hatten wir ja schon in allen
denkbaren Variationen. Von
daher schon mal nichts Neues.
Das einzige, was mir an der Ge-
schichte gefallen hat, war der
schwarze Panther, denn so ei-
nen hatte ich auch gern. Scha-
de ist nur, daB man ihn nicht
steuern kann.

Der Sound war echt super (Ti-
telmusik wie auch die Geréu-
sche wahrend des Kampfens),
daflr 1aBt aber die Grafik eini-
ges zu wiunschen (brig. Da
WILD STREETS relativ lange
Ladezeiten hat, miiBte da wirk-
lich etwas mehr kommen. Die
einzelnen Figuren sind
schlecht animiert, sie ruckeln,
wenn sie sich bewegen. Die
Steuerung 148t sich nur schwer
handhaben, Befehle werden
deshalb oft ungenau oder gar
nicht ausgefihrt. Der Preis ist
also somit auch nicht gerecht-
fertigt. Zum guten SchluB
mochte ich noch bemerken,
daB ich nicht gerade dazu moti-
viert bin, dieses Game nochmal
zu spielen, mir gehen diese ab-

geschmackten Karate-Kids
ganz einfach tierisch auf die
Nerven. Sandra Alter
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Alles so schén bunt auf der Regenbogen-Baustelle. ..

2L

Programm: Rainbow Islands,
System: Amiga (getestet), Atari
ST,PC, Preis: ca.70 DM (Amiga),
Hersteller: Ocean Software,
Manchester, England, Muster
von: Ocean.

Bubble Bobble ist ,tot"—es lebe
RAINBOW ISLANDS! Mit die-
sem Programm erhélt die "si-
cherlich nicht kleine Gemeinde
der Joystick-Artisten endlich
einen Nachfolger des legenda-
ren  Geschicklichkeitsspiels
Bubble Bobble, das aller Ver-
mutung nach ebenso ein Ren-
ner werden dirfte. Wie sein Vor-
génger, der sich auf dem Markt
als Bestseller plazieren konnte,
istauch dieses Spiel eine Auto-
matenadaption. Hierbei dirfte
die Tatsache,daB RAINBOWIS-
LANDS von keinem geringeren
Team als GRAFTGOLD, der
Truppe rund um die Starpro-
grammierer Andrew Braybrook
und Steve Turner, program-
miert wurde, schon fast als Ga-
rant fur héchsten SpielgenuB
dienen.

Die aus ,Teil 1 bestens be-
kannten Dinosaurier Bub und
Bob haben sich im Laufe der
Jahre, quasi in einer Blitz-Evo-
lution, zu auf zwei Beinen ge-
henden und Latzhosen tragen-
den menschlichen Wesen ent-
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»RAINBOW ISLANDS -
der lustige Nachfolger
von BUBBLE BOB-
BLE.«

wickelt, die jedoch sonst noch
einiges draufhaben. So haben
sie neben enormer Sprungkraft
jetzt auch die Fahigkeit, kleine
Regenbdgen aus ihren Armeln
zaubern zu kdnnen, die sie
nicht nur als Waffe gegen allzu
|&stige Gegner, sondern auch
als eine Art Sprungtreppe, 4hn-
lich den Blasen, einsetzen kén-
nen. Ziel und damit auch Sinn
des Spieles ist es, die sieben
Regenbogeninseln (Rainbow

Islands) nacheinander zu ver-
teidigen. Dabei hat jede Insel
vier Level, was also insgesamt
stolze 28 Spielstufen aus-
macht. Jeder dieser Level setzt
sich zusammen aus einer Viel-
zahlvon Plattformen, grotesken
Gegnern und punktebringen-
den Gegenstéanden, die vertikal
Uber den Bildschirm scrollen.
Es gilt nun, jeweils die oberste
Ebene eines Level zu erreichen,
was den Ex-Bubble-Bobble-
Freaks anfanglich wahrschein-
lich keine gréBeren Schwierig-
keiten bereitet. Ist dieses vier-
mal geschafft, so kann man bei-
nahe die ndchste Insel betreten
- wére da nur nicht noch ein
hartndckiger Endgegner.
Wéahrend man Plattform fir
Platiform erklimmt und hierbei
fleiBig Regenbogen produziert
und Punkte kassiert, hat man
sogar die Chance, Extrawaffen
einzusammeln, welche dann
recht nGtzliche Hilfen, wie bei-
spielsweise die Erh6hung der
SchuBgeschwindigkeit oder
gar die Erweiterung der Anzahl
der Regenbdgen pro SchuB.
Ansonsten sollte man noch die
Zeit im Auge behalten, denn tut
man das nicht, so kann es ge-
schehen, daB einem das Was-
ser bis zum Hals steht (auch im
wortlichen Sinne!).

Wer die Automatenversion von
RAINBOW ISLANDS kennt, der
dirfte von dem, was GRAFT-
GOLDs 1:1-Umsetzung zu bie-
ten hat, angenehm uberrascht
sein. Die ziemlich niedlich ge-
stalteten und gut animierten
Sprites sowie die duBerst bunte
in Bonbonfarben gehaliene
Grafik tragen ebenfalls ihren
Teil dazu bei, daB das Pro-
gramm allein beim Zusehenviel
SpaB bereitet. Ebenso wie die
Automatenversion bietet auch
diese ein butterweiches Scrol-
ling und passende musikali-
sche Untermalung -doch auch
der Spielwitz kommt nicht zu
kurz. Bedauerlich ist hingegen
die Tatsache, daB3 der 2-Player-
Modus etwas zu wiinschen b-
rig 1aBt - zwar kdnnen zwei
Spieler teilnehmen, doch die-
ses leider nur nacheinander.

Bei Bubble Bobble war ein
Scrollen des Bildschirms nicht
vonnodten,was ja nun der Fall ist,
doch meiner Ansichtnachistes
sehr schade, daB diese Funk-
tion auf Kosten der anderen
Verbesserungen gehen mubBte.
Denn gerade beim simultanen
Teamplay kommt ein noch gré-
Berer SpielspaB auf.

Doch auch trotz dieses kleinen
Mankos préasentiert sich RAIN-
BOW ISLANDS als ein sowohl
technisch perfektes als auch
ansonsten &uBerst (berzeu-
gendes Geschicklichkeits-
spiel, das in mancherlei Hin-
sicht sogar die legendéren
Great Giana Sisters in den
Schatten stellt. Dartiberhinaus
bleibt noch zu bemerken, daB
dieses Spiel gegeniiber den
sonst so haufigen und tblichen
Metzel-Orgien auf dem Bild-
schirm eine wohltuende Alter-
native darstellt, denn wahrend
sich die Gegner in ,anderen“
Ballerspielen bei Treffern in
Blutlachen verwandeln, wan-
deln sie sich hier in StBigkei-
ten, Frichte, Torten und andere
angenehme Dinge um.

Matthias Fenzke

Spielablauf
Motivation

Preis/Leistung




HABEN SIE DAS ZEUG ZUM FULL METAL PILOTEN?

ULL METAL PLANETE. Bersten voll beladenen boote stranden oder Ihre Pan-

8 Uhr 54. Es gilt zu bewel-
sen, I Sie’aer peEve
Pilot der Cobra Steel Company
sind.
Ihre Mission : mit Ihrem
Raumschiff landen, moglichst

r 1 t__j"---. '..l}'
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Dieses Schnellbool, daswahrend einesFeld-
zugs strandete, wurde aufgegeben. "Das Erz
hat Vorrang!"

viel Erz einsammeln, die
Geratschaften der Konkurrenz
kapern oder zerstoren und,
wenn maglich, auch ihre zum

Die letzte Flut. Trotz eines zerstdrten Ge-
schutz-Turmes gelingt es dem Raumschiff
des Tatou-Consortums abzuheben.

| N FOGRAMES---..«

Raumschiffe erbeuten.

Ciadotaklinge.cenesntlicgge-
hende Stahlarmada. Lade-
kahne, Schnellboote, Panzer
(darunter der beriichtigte T 99
vulgo “Grofier Haufen”),
Schiirfk¥rabben und die einma-
lige “Gezeiten-Raupe”. Diese
grofBartige Maschine, der
Stolz von Ludodelirium Motaors
& Co, ist imstande, das Erz n

e "Delnum Galaxy" wurde von der Flul
uberrascht. e Vertn—1d1JL1r.:4 steckt fest.
Vielleicht Ihr nachstes Opfe

Gerate umzuwandeln. Dem
nicht genug, sie sagt auch die
Gezeitenwechsel voraus, die
die Situation véllig umkehren
konnen. Wie leicht kann es
passiegen, daf3 Thre Schnell-

zer von der Flut iiberrascht
maYA QR

Metallminiatur gratis!

Sle miissen unbedingt vor der
bevorstehenden grofien Flut-
welle abheben. Bodenkontakt
in 50 Sekunden. Willkommen
auf Full Metal Planete!

Action, kampfe, Strategie und
Diplomaten in einer phanta-
stischen, utopischen Welt, in
der bis zu 4 Spieler (sowohl
Menschen als auch Roboter) in
einem packenden Wettstreit
einander gegeniliberstehen.
Der C-::-mputer waltet als
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":-l'r':':L: Star™ wird immer bedroh-
licher. Wie war's mi tF‘-erJ Bundnis?

ERHALTLICH AUF ATARI ST, AMIGA U. PC-KOMPATIBLEN.
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Als "Packesel” von FULL METAL PLANETE

kann der Frachter nicht nur Erz sondem auch
Fahrzeuge transportieren!
Schiedsrnichter und bietet [hnen
liberdies stets verflighare Geg-
ner : 6 Roboter-Spieler, wobel
jeder sich auf seine Art be-
nimmt ; aber alle sind auf ein Ziel
hinprogrammuiert:Siebesiegen!
Dieses Spiel enthalt aufierdem
ein graphisches Hilfsprogramm
zur Gestaltung eines Firmen-
schildes nach IThrem Ge-
schmack und Problemstellun-
gen zum Uben. Eme dufierst
gelungene Adapherung des
Brettspiels im Stil der Kreatio-
nen des .Cobra-Soft-Teams ':
Bertrand Bmcard und Roland
Morla. '

Festgefahren! Diese unvorsichtige Krabbe
stecktsamtFrachtiimM Tﬂqtfcr"' ind kannnur
aui cdie nachste Ebhbe hoifen
\1 } Vertriebh:
‘ k Elpinger Strafie 1,
G000 Frankfurl/
L t am Main 80




Action Games

Programm: Super Cars, Sy-
stem: Amiga, Preis: ca. /75 Mark,
Hersteller: Gremlin Graphics,
Sheffield, England, Mustervon:
Ariolasoft, Rietberg.

a, also! Bei sportlichen Ac-

tion-Games scheinen
GREMLIN GRAPHICS ihre
Starke auszuspielen. Denn:
Lange hat man auf ein*zumin-
dest mittelprachtiges Spiel aus
dem Sheffielder Haus warten
mussen. Nun allerdings hat
GREMLIN seine erste ,Modell-
bahn“ auf die Magnetschicht
gebannt. Grafisch zwar nicht
gerade mit vielen Feinheiten
ausgestattet (positive Ausnah-
me: man beachte die Schatten-
Effekte!!l), dafliraber mit einem
herrlichen Sound ausgeriistet
(let's change the name -
,GREMLIN SOUNDS*),dervon
Benn Dalglish stammt, macht
SUPER CARS einen guten Ein-
druck auf mich.
Da wir meistens von vorn begin-
nen, fange ich mal von hinten
an: Ein ins Bild reinhopsender
Reifen oder ein noch ,brauch-
barer® Wagen, dessen Fahrer
(der Spieler) allerdings nun
nicht mehrvon der Menge beju-
belt wird, leitet das Ende des
Games ein.Doch: Was ist zuvor
geschehen?
Den Wagen, den ich wéhlte,
steuerte ich Uber eine von 9
verschiedenen Rennstrecken,
wobei ich vergaB, auf den Zu-
standsbericht (im Screen un-
ten) zu achten. Ich hatte einfach
zu oft angebandelt, zu wenig
geschossen und mich auf zu
viele Rangeleien eingelassen.
Um der Verwirrung jetzt doch
hier ein Ende zu machen, gehe
ich von vorn Stick flr Stlck
mal durch, was ich bei meinen
Tourenwagen-Einsatzen so er-
lebt habe:
Im Anfangsbild erkennen wir
zwei smarte junge Leute,die vor
dem Schild mit der Aufschrift
~SUPER CARS" stehen. Der Ti-
telsound ist hier Hard 'n’ Heavy,
spritzig, super! Hernach geben
wir zundchst einmal mitvier Let-
tern unser Kirzel ein (wieder
ein anderer Sound; rockig), um
anschlieBend vor der Glotze
von Ron & Nancy (Reagan?) die
letzten Nachrichten {ber ver-
gangene Rennen zu erfahren
(schnellste Rundenzeiten; Top-
Plazierungen oder Bestverdie-
ner im Rennzirkus).
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Carrera hat ausgedient — hier sind die Super Cars

Nun endlich erscheint das Aus-
wahlmeni. Hier kann ich mich
fir einen von drei fiktiven Renn-
schlitten entscheiden. Ich neh-
me den silbernen, denn der ist
der schnellste. Nun gehe ich
schnurstracks in die GARAGE,

»SUPER CARS - inte-
ressant und fesselnd!«

um dort fir mein Lehrlingsge-
halt von 5000 Pfund einige Sa-
chen einzukaufen. Das Méadel
hinter der Ladentheke (hat
auch noch nach halb neun auf;
ich hab’s probiert, glaubt es
mir!) verscheuert so ziemlich
alles,was man so ,gebrauchen”
kann. Im Kampf gegen meine
Mitstreiter ist mir nichts zu
teuer, so daB ich - in begrenz-
tem MaBe - erstmal Geld fir ei-
nen verbesserten Speed und
'ne Front-Kanone ausgebe. Da-
mit ausgestattet, hoffe ich, gut

Uberdie erste Piste zu kommen.
Ich wéhle gleich ,Track 9* (wa-
rum, weiB ich nicht mehr) und
warte auf den Start.

Aus der Vogelperspektive er-
kenne ich meinen blauen (!!!)
Flitzer als letzten in der Startrei-
he; vor mir sind all’ die gelben
Konkurrenten. Da diese nicht
schieBen (unfair), kann ich
mich erst einmal an die Steue-
rung gewdhnen und ein Fahr-
zeug von der Piste pusten (Ka-
none!). Und wenn wirschon mal
bei der Steuerung sind, so sei
angemerkt: Feuer heiBt Speed;
Hebel nach rechts und links
bedeutet Richtungsénderung!
Ferner: Macht Euch keinerlei
lllusionen, die Steuerung ist
das einzige richtige Problem
bei SUPER CARS. Wie dem
auch sei, ich erreiche als Zwei-
ter das Ziel (nach schier un-
endlich vielen Runden). Dies
wird von den Zuschauermas-
sen bewundert und gefeiert.Ich
erfahre in diesem Bild auch,
daB ich schon wieder den
Wagen gewechselt haben muf
(der, der vorgefahren ist, ist
ein BMW-Z-1-Verschnitt; ko-
misch) und, was wichtiger ist,
welche Summe ich in meinem
ersten Profirennen erhalte. Wie
bei ,Der Preis ist heiB“warte ich
gespannt darauf, was sich hin-
ter der sich drehenden Anzeige
verbirgt. Es sind stolze 12.200
Pfund. Hurra!

Ab ins Anfangsment, wo ich
feststelle, daB ,Track 9" bereits
abgehakt ist. Nun nur noch die
restlichen acht mindestens als
Drittplazierter tberstehen, um

in eine andere ,Class” zu kom-
men. Bevor ich auch nur den
Finger krumm mache, begebe
ich mich sofort in die GARAGE,
um mit dem neuen ,Cash” mei-
nen Wagen so richtig aufzuro-
deln. Das Méadel ist freundlich
wie immer (auch die Preise sind
nicht gestiegen), und so kaufe
ich (-la ,,GlOcksrad”) einen wei-
teren Overdrive, seitliche Be-
waffnung und Kanonen vorn
sowie hinten. Die Kohle reicht
auch noch aus, um meinen Wa-
gen wieder flott zu machen.Die
vier Anzeigen geben an, in wel-
chem Zustand sich der Motor
(ENG), das Chassis (BOD), die
Reifen (TYR) befinden und wie
voll der Tank (FUE) ist. Nach-
dem ich die Kiste wieder auf
Vordermann gebracht hatte,
war ich baB erstaunt, daB die
Knete nicht mehr flr zuséatzli-
chen Sprit reichte. So hoffte ich
instandig, das nachste Rennen
gut zu Uberstehen (,Track 2°),
was mir auch gelang.
So verstrich die Zeit, die Ausrii-
stung wurde immer besser und
besser, die Positionen 2 und 1
hatte ich schon abonniert. Viel-
leicht agierte ich etwas zu sorg-
los. Denn: Bei ,lrack 6" hatte
ich urpldtzlich Schwierigkeiten
mit den Schikanen auf der Pi-
ste: Die ,Gelben” verwickelten
mich immer mehr in Range-
leien, und die Ollachen mach-
ten mirderart Probleme,daB ich
mich - und ich war dem Krei-
schen nahe —-nicht qualifizieren
konnte. Hinzu kam, daB ich
nicht auf ,BOD" (die Anzeige)
achtete. Das Resultat: siehe
oben! Zu guter Letzt meldet
sich noch einmal die Nachrich-
ten-Redaktion, die artig das
Beste vom Tage (meine Ergeb-
nisse eingeschlossen) verliest.
Nach dem ,we are right back af-
ter these messages" verab-
schieden sich Ron & Nancy;
das Anfangsbild erscheint aufs
Neue.
SUPER CARS ist ein wirklich
spaBiges Game im ,verbesser-
ten“ Codemasters-Stil, dessen
Starkeninden hervorragenden
Sounds und den vielen Fein-
heiten liegen. Nachteilig ei-
gentlich nur das leichte Ruk-
kelscrolling und die gewdh-
nungsbeddrftige Stick-Steue-
rung (die man aberdurchausin
den Griff kriegen kann!). Da es
mir SpaB bereitete und ich es
noch ein paar Mal in Angriff
nehmen werde —es klappt eben
nicht immer alles im Handrum-
drehen -, vergebe ich hiermit
feierlich einen ASM-Hitstern.
Der Grund ist einfach: SUPER
CARS kann fesselnd sein!
Manfred Kleimann




Briefe an die Redaktion

SwWarum uberhaupt”

Also erstmal, Eure Zeitschrift ist su-
per! 148 Seiten fiir 7,50 ist nicht zu
teuer. Aber, kdnnte man mit stei-
gender Seitenzahl nicht auch das
FEEDBACK vergréBern? Oder Habt
Ihr nicht genug Leserbriefe? Aber
jetzt zu meinem Hauptanliegen. Es
geht mal wieder um Raubkopien.
Meiner Meinung nach sollie man
nicht immer tiber die Strafen, mégli-
che Hausdurchsuchungen und
den Schaden des Herstellers re-
den,denn das bringt nichts.Ich fra-
ge mich, vieviele Raubkopien-User
wohl dariber nachdenken, dall sie
dem Verkaufer und dem Hersteller
schaden. Man sollte sich lieber mit
den grundlegenden Fragen be-
schéaftigen, z.B. warum man uber-
haupt die 100 neuesten Spiele in
seiner Diskettenbox haben muB,
wenn man eh nur die finf guten da-
von spieli, weil der Rest M{ll ist?
Warum kauft sich derRaubkopierer
nicht diese filnf Computerspiele?
Um gute Programme von schlech-
ten unterscheiden zu kdnnen, gibt
es ja schlieBlich die ASM! Und finf
Spiele kosten ja nun auch keine
Unsummen. Und auBerdem wird’
ich mich einfach besser fdhlen,
wenn ich das Original hatte und
nicht die Kopie. Und, auch nicht
ganz unwichtig, man besitzt die AN-
LEITUNG zum Spiel, die fur Fanta-
sy-Games wie ,Bard’'s Tale® oder
ahnliches ja lebensnotwendig ist.
Noch ein paarFragen:1.lch habein
der Microwelle noch nie ein Spiel
fir den IBM gesehen. Kénnte man
das nicht andern, weil die Beliebt-
heit des PC ja standig wachst? 2.
lch habe ja nichts gegen Action-
spiele wie Hawkeye, aber Automa-
ten wie N.A.R.C. sollte man nun
wirklich nicht testen, weil sie ein-
deutig ziemlich jugendschéadlich
(auch fir Erwachsene nicht ganz
ungefahrlich) sind. 3. Spacerat
muB unbedingt drin bleiben!!

Ralf Trautmann, St. Augustin

(Anm. d. Red.: Mit der Microwelle ist

es wie mit dem Feedback, verdffent-
licht werden kann nur das, was auch

bei uns eingeht. AuBerdem haben

wir einen gewissen Qualitdtsan-
spruch nach dem wir auswdhlen. In

ASM 12/89 hatten wir ja mal ein PC-
Programm in der Microwelle, aber -
wie schon gesagt -, was lhr nicht
schickt, kénnen wir auch nicht ver6f-
fentlichen.)

,ochluB mit...“

Da dies mein erster Leserbrief ist,
sind meine Chancen, ins Feedback

S

3/90

zu kommen, zwar gering, aber ich
will Euch trotzdem mal meine Mei-
nung zukommen lassen: 1. SchiuB3
mit diesem Streit um die BPS, sie
existiert, und so wird es auch noch
lange bleiben! 2.SchluB mitdiesem
Computerstreit zwischen Atari und
Amiga! (Der Atari ist doch sowieso
fertig, ha ha) 3. SchluBl mit diesen
Postermotiven! Mein Vorschlag:
Schnappt Euch Eure Software-Hit-
parade und nehmt immer ein Game
der 10 Besten als Vorlage. So miB-
ten doch alle zufrieden sein, oder?
4, SchluB mit diesem sténdigen
Selbstlob wegen der Seitenzahler-
hohung! Seitenzahl hin, Seitenzahl
her, Ihr besteht zu einem Drittel aus
Werbung! So, das war’s! Ach, noch
etwas. Wenn |hr nicht selber bald
indiziert werden wollt, dann mein
Tip: LaBt Manni’'s Foto aus dem Vor-
wort weg! Es erscheint mirvon Aus-
gabe zu Ausgabe jugendgefahr-
dender! Horrorfilme sind doch
auch fdr Jugendliche verboten!

Martin Waller, Albertshausen

(Anm. d. Red.: ...da sitze ich armes
Schwein hjer und gucke erstmal an
mir runter, ob ich zu einem Dirittel
aus Werbung bestehe. Nein, beste-
he ich nicht (héchstens die ASM).
Danach erzéhle ich Manni, daf3 die
Forderungen nach einem anderen
Foto auf Seite drei langsam galakti-
sche Ausmafle annehmen... Dann
wende ich mich dem ,SchiuB mit”-

Gedanken zu: SchluB mit...dieser

elenden Leserbrieftippereil)

<unsinn und fehlende
Angaben®“

Wir sind zwei grundverschiedene
Freunde. Der eine besitzt einen C-
64 und der andere ist ein stolzer
Schneider CPC-Besitzer. Doch in
einer Sache sind wir uns vollig ei-
nig: lhr testet die Spiele nicht ob-
jektiv genug. Schaut doch mal auf
die Seite 128 der Ausgabe 12/89.
Wir haben das Spiel bei einem
Freund aufdem Amiga gespielt und
fanden die Grafik gar nicht so

schlecht. Nun zu einem anderen
Thema.Was uns auch nichtgafallen
hat, war, daB lhrin der Hotline hinter
einigen Spielen wie z.B. Batman-
The Movie und Hostages nicht alle
Computer-Typen, fir die es erhalt-
lich ist, aufgefihrt habt. LaBt bitte
solche SpaBchen wie auf Seite 86
in der Ausgabe 12/89 im Bewer-
tungs-Kéastchen. AuBerdem finden
wir, daB es Unsinn ist, ein doofes
Spiel tiber eine ganze Seite lang zu
testen.

Wir hoffen, daB wir nicht unndétig un-
ser lang erspartes Porto zum Fen-
ster rausgeschmissen haben, und
bitten Euch auf Knien, daB |hr die-
sen Brief im Feedback veroffent-
licht,

THE SHITS OF ANFARI BORI

(Anm. d. Red.: Es kommt natlirlich
drauf an, aus welchen Augen man
die Grafik eines Programmes be-
trachtet. Als ich damals (als C-64-
User) die ersten Amiga-Grafiken
sah, war ich aus dem Héaduschen -
heute entlockt mir so etwas allen-
falls ein leichtes A....runzeln, mit
Verlaub gesagt. Aber, um den alten
Spruch noch einmal zu strapazie-
ren, Geschmack ist einfach Ge-
schmackssache! Zur Hotline: Wir
haben auch nicht alles im Kopf, so
leid es uns nicht tut. Hoffentlich ist
somit derVerdacht beseitigt, daB wir
aus bésem Systemuntergrabungs-
willen Angaben unter den Tisch fal-
len lassen - sie fallen einfach von
selbst! Die Bewertungen in Worl-
form sprechen fir sich. ,Bah!" heilt
mit Sicherheit niemals dasselbe wie
~9“0der so - diese ,, SpédBchen“wer-
den immer wieder mal auftreten.)

SDritter Brief“

Dies ist nun mein dritter Brief an
Euch. Selbst die beigefligte Abo-
Karte bei dem letzten Briefhat Euch
nicht dazu gebracht, ihn abzudruk-
ken (Bestechung geht also nicht!).
Nun, ich wollte diesmal einen Vor-
schlag machen; und zwar solltet lhr
auch Anwender-Software testen

(ich kenne ASM erst seit Juli —viel-
leicht gab’s das ja schon mal). Mich
wilrde das sehr interessieren (na-
tdrlich nur in MaBen).

Weiterhin bin ich auch dafdr, die
Ewigenliste beizubehalten (is’
doch nicht schlecht).

Zuletzt will ich Euch noch sagen,
daB |hr mein Computer-Freak-Da-
sein doch beeinfluBt habt:

1. Amiga gekauft (vorher C64)
2.ASM abonniert (vorher ASM, was
is'n dat?)

3. Leserbriefe geschrieben (vorher
niel)

4_Sucht nach Erscheinen der ASM
(vorher keine Zeitschrift so gut ge-
wesen).

Macht weiter so!!

Jorg Zimmermann

(Anm. d. Red.: Wie bereits gesagi
gibt’s Anwender immer wieder mal,
wenn wr etwas Interessantes in die
Finger kriegen.)

»Preiswert”

..JUJnd nun zu meinem wirklichen
Anliegen: Ich finde es eine wirkli-
che ..... . welchen Preis manche
Softwarefirmen fir ein Spiel verlan-
gen. Man kénnte den Umsatz von
Spielen bestimmt um 60% stei-
gern, wenn man die Spiele preis-
werter macht, wie z.B. beim C-64,
wo ein Spitzenspiel selten Ober 60
DM geht...

Ein Amiga-User

,Demo-Ecke’

Als ich in der ASM 1/90 die neue
Demo-Ecke sah, war ich ganz weg
vor Glick (7). So nun aberim Ernst;:
lch wollte mit diesem Brief eigent-
lich nur sagen, daB ich diese Idee
wirklich beglickwiinsche! Aber, ei-
ne Frage: Wie kann man an die Ge-
winnerdemos der Competition ran-
kommen? (Ich besitze Gbrigens ei-
nen C 64 und werde mir bald einen
Amiga (da)zulegen!) Kann man
Euch Disks (mit Rickporto?) zu-
schicken, die man dann nach eini-
ger Zeit bespielt mit Demos wieder
zuriickbekommt?

Oliver Schmidt, Lindlar

(Anm. d. Red.: So gern wir Euch da-
mit helfen wirden... wir kGnnen'’s
nicht! Schickt uns bitte keine Disket-
fen mit Kopierwiinschen! Die bei
uns vorgestellten Demos gehen mit
Sicherheit in der Szene um und/
oder kann man uber einen PD-Pool
beziehen.)
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Feedback

<TAangenommen®

Ich habe die Aufforderung ange-
nommen und mosere: Wo bleibt/
bleiben die Ewigenliste, die besten
Grafiken und die besten Sounds?

Olaf ThieBen, Neldorf

(Anm. d. Red.: Bisher bist Du der er-
ste und einzige Moserer in dieser
Sache...)

,Bewertung”

...2uerst einmal das Ubliche Lob:
Die Zeitschrift ist (finde ich) gut ge-
lungen; auBer...(nu geit dat los) -
das Cover. Manche Motive sind
wirklich scheuBlich, Ihr habt Euch
aber in letzter Zeit gebessert, Wie
ware es denn, wenn man als Cover
mal einen riesigen Screenshot
nimmt? Probiert’'s doch mal aus. -
Die Microwelle finde ich sehr gut.
Ich finde, |hr solltet aber wieder ein
Bewertungskédstchen unter den
Testbericht packen, weil man die
Programme dann auch besser mit
der Profisoftware vergleichen kann.
AuBerdem solltet Ihr die Microwelle
schleunigst erweitern (3 — 4 Pro-
gramme monatlich).

Thorsten Ni??77?

(Anm. d. Red.: Die Microwelle be-
werten wir absichtlich nicht nach un-
serem Schema, weil uns in der Ver-
gangenheit vorgeworfen wurde, wir
wiirden die Programme nurdeshalb
,gut” bewerten, weil wir sie zum Teil
selbst im Veririeb haben. Also: Kei-
ne ,normale” ASM-Bewertung. lhr
konnt aberdavon ausgehen, daB wir
in der Microwelle nur Programme
vorstellen, die auch einigermaBen
Qualitat bieten. Das Problem der
Ausweitung der Microwelle ist na-
tirlich, daB dann jeweils nicht nur
die besten Programme aus den Ein-
sendungen vorgestellt wirden,
sondern auch mal etwas schwéache-
re.)

sindizierung®

lch muB mich doch sehr wundern,
daB in Ihrer Zeitschrift Werbung fir
indizierte Spiele gemacht werden
darf. So geschehen im Heft Nr. 12
Dezember 89 auf Seite 170 fir das
Spiel Airborne Ranger von Micro-
Prose. In der Sonderausgabe Nr. 6
1989 ist auf der Seite 37 eine Liste
mit indizierten Spielen abgedruckt,
darunter befindet sich auch das
Spiel Airborne Ranger. AufSeite 38
der Sonderausgabe ist zu lesen;
~AuBerdem gilt ein Werbeverbot:
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Indizierte oder gleichgestellite Me-
dien durfen nicht offentlich oder
durch Verbreiten von Schriften an-
geboten, angekiindigt oder ange-
priesen werden." Ilch wiirde mich
freuen,wenn Sie zu dieserTatsache
Stellung nehmen wirden.

Sascha Bank, Berlin

(Anm. d. Red.: Airborne Ranger ist
nicht mehr indiziert. Das ist der gan-
ze Grund dafir, daB dieses Game
wieder beworben werden darf.
Ebenfalls von der ,schwarzen Liste"
genommen wurden z.B. Battle
Chess (Electronic Arts) und Silent
Service (MicroProse). Es kammt al-
so durchaus vor, daB Games auch
wiedervon der Liste gestrichen wer-
den.)

Sotory 2

Man schrieb das Jahr 1987, und ich
war in der vierten Klasse Gymna-
sium. Unsere Mathelehrerin, die
JEiserne Mitzi“, sprach die langer-
sehnten Worte: ,Ab jetzt brauch ma
an Toschnrechner!®, und die halbe
Klasse kaufte sich den CASIO fx-
5200 P, weil dergerade im Angebot
war und sich in Basic programmie-
ren laBt, kurzum zum Schummeln
das Beste ist, Ich schrieb Program-
me zur Berechnung von Kreisdaten
etc. und sparte mir so bei Haus-
Ubungen wertvolle Zeit. Doch dann
kamen Probleme. Erweiterungs-
satz: 2000 Schilling (= ca. 300
Mark, Rechnerpreis 600 Schilling=
ca. 80 DM), kein DruckeranschluB,
kein Datenaustausch... Ein halbes
Jahr spater erhielt ich einen Pana-
sonic xy vom Sohn eines Bekann-
ten. Die Anleitung warim langen Le-
ben des Rechners (Bj. 1983) be-
reits verloren gegangen, und ich
verwendete ein ERICSSON-GW-
BASIC-Handbuch als Nachschla-
gewerk.Dann,als derBitcorder von
SONY mich schon in die Verzweif-
lunY trieb, kaufte mein Vater einen
Noname AT von Vorsicht Hoch-
spannung inWien.Das wardas gro-
Be Mysterium! Anleitung warwieder
keine dabei, darum brachte mein
Vater ein DOS-Handbuch. Ich
schlug mich ein 3/4-Jahr mit Sym-
phony und GWBasic herum, dann
stieg ich auf PCOutline und Turbo
Basic um. Es war am 12.10.1989,
ein Donnerstag, da machte ich
mein erstes Backup. Zwei Tage
spater hatfe ich ein ,Time-Stamp-
Virus®, und ich dankte Gott fir die
25 Sicherungsdisketten in meinem
Kasten. Festplatie formatiert, Re-

ICH HAB 'S ¥ MEN E/GENES
L%QG’-QC//M
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| store durchgefiihrt, Virus wiederda

--» Command.Com von Diskette in-
fiziert, neues DOS 1500 Schilling
(200 Mark !), natlrlich nicht kaufen,
dann doch eines gehabt, allerdings
Version 3.20, Nerven, Nerven, Pak-
ked file is corrupt —und das bei PC-
RESTOR! Eine Woche spater DOS
3.30 bekommen, die Welt ist wieder
in Ordnung, geliebter PC, ich hab
dich wieder! Inzwischen hatte ich
Programme wie Larry 2 (OS 800 =
DM 110!), Grand Prix Circuit und
Optiks bekommen, Erfahrungen
mit dem C-64 eines Freundes
(raah!) gesammelt und eifrigst (!!)
ASM gekauft. Nun lese ich in die-
sem Edelheft folgende Zeilen: Der
PC ,ist halt technisch nicht unbe-
dingt...-rdusper-...". Ilch brauchte
nicht Norton Utilities, um eine File
Analysis dieses Satzes zu machen.
Liebe(r) ,red.“!! Setz' Dich wieder
an Deinen C-64 und spiel’ mit Dei-
ner Datasette! Ich bin vom PC-Le-
ben schon hart geprift, aber daB
der PC technisch nicht unbedingt
rausper ist, hat mir noch niemand
gesagt!! Gegenlber dem Amiga
sind Grafik und Ton ohne Zusatz-
einbauten schwaécher, ja. Aber die
Technik ist in den meisten Féillen
wohl doch besser, zumal man auf
dem PC auch mehr Anwenderpro-
gramme beniitzt. Wie, wenn nicht
durch seine Technik, hatte der|BM-
PC jemals solch einen Anklang fin-
den kénnen? Aber, abgesehen von
den ewigen PC-Seitenhieben ist
Eure Zeitschrift wirklich gut. Man
liest sehr lange daran, sogar die
Spieletests fir Amiga, C64, ST...be-
reiten mirimmerwiederFreude.Nur,
schreibt bitte auch liber die Schil-
ling-Preise und, ob das getestete
Spiel auch in Osterreich erhéltlich
ist.Ein paarPC-Screenshotswaren
ebenfalls willkommen...

Ich verbleibe, weiterhin virusfrei,

WA

(Anm. d. Red.: Danke fiirDeine Story
tber...- Taschenrechner — dh - rdu-
sper...nimm’s nicht so tragisch: Wir
kOnnen das Lastern eben nicht las-
sen...)

,Brotkiste“

Kein Lob (das machen schon ande-
re genug), aber erstmal 'ne kurze
Kritik. Bei Ausgabe 12/89 Seite 30
habt |hr den Screen von ,Cosmo
Ranger” mit einem Foto vom Five-
pack ,LAction® verwechselt. Und
noch was zum Brief von Gliedi Sak-
kleder (11/89 Seite 23): Manni ist
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keine Aubergine; ein Prophet aus
dem fernen Osten prophezeite mir,
er sei eine Pflaume! Aber ich habe
noch eine Frage: Seid lhrdem C-64
gegeniibervielleicht negativ einge-
stellt, oder was soll bei der Konver-
tierung von ,Stunt Car Racer” der
Kommentar: ,Ab sofort kommen
auch die Brotkisten-User in den
GenuBvon Stunt CarRacer"?...Und
nun noch mein Senf zum Thema
Raubkopien: lch wirde keine 60
DM flr ein Ballergemetzel auf dem
C-64 opfern (wo die Preise flrLeer-
disketten und Copy-Programme
doch so glinstig liegen), aber groB-
tenteils sind Originale ja doch noch
erschwinglich!Undin jedem Fall ist
ein Original besser als eine Kopie.
Wozu gibt's denn die Tests in der
ASM sonst (da sieht man doch, was
gut ist)? Und jetzt noch zur 3. Seite.
Bringt doch statt Mannilein mal ein
Foto der gesamten Redaktion!...

The Great Giana Brother

(Anm. d. Red.: Jajaja, haben wir ver-
masselt, das Foto von Cosmo Ran-
ger usw. Nee, wir haben nichts ge-
gen den C-64, wirziehen ihn nur ge-
nauso durch den Kakao wie alle an-
deren Systeme auch. Und - mal ehr-
lich — sieht er nicht aus wie 'ne Brot-
kiste? Aus unbestatigten Quellen
gibt’s Geriichte, nach denen Man-
fred ernstlich (berlegt, evtl. auch
mal die ganze Redaktion auf die
Seite 3 zu packen. Ob was dran ist?)

Sramiliar

Als treuer Leser Eures Bilattes
mochte ich ein paar Gegebenhei-
ten auflisten, die mir an Euch und
Eurem Blatt gefallen und auch nicht
.... ASM 12/89, Test von UFO (als
Beispiel fir viele Tests): Da wird
doch glatt eine halbe Seite ver-
schwendet, um dem geneigten Le-
ser mitzuteilen, daB man sich ein-
schlieBen mulB3, um in Ruhe zu ar-
beiten und daB man sowieso nicht
genug Hardware pro Tester hat,um
ordentliche Tests zustandezubrin-
gen. Ankilindigung der nachsten
Preiserhbhung von ASM? Die Red.
braucht neue harte Ware. Nachti-
gall, ick hor dir...

Nur, was hat das Ganze mit dem
Test zu tun? Das war bisher auch
nicht der einzige Test,in aem lhr Eu-
re ,Familienprobleme” in der ASM
breitwalzt, laBt das doch bitte raus
aus den Tests, und schreibt NUR
Uber das Game, denn DAS interes-
siert. |hr kbnnt ja gern mal einen
zum Besten geben, wie's bei Euch




so0 zugeht und wer’s mit wem und
welchem Compi treibt, das lockert
das Ganze auf, aber nicht im und
beim Test. Richtet daflir doch eine
extra Ecke ein, z.B. ,Manni's Co-
lumne" oder ,ASM intim"“ etc.

... DasTitelbild: Na und? Irgendwas
muBt Ihr ja da drauf drucken. Ist es
denn so wichtig, wie das ASM-Co-
ver aussieht? Wichtig ist doch, was
drinsteht. Meinetwegen konnt lhr
auch ein weiBes Blatt als Titel raus-
bringen, dann kann man die ASM
am Kiosk leichter finden. Aber an
alle, die immer iber's Cover |&-
stern: Malt |hr erstmal besser,
Freunde! Warum macht die ASM
nicht mal einen Wettbewerb? Wer
macht das schdnste Cover fur die
ASM? Das Gewinnbild wird als
ASM-Titel gedruckt. Dann héatten
wir alle am Kiosk was zu lachen...

Ronald Mever, Bremen

(Anm. d. Red.: Also, was wirganz be-
stimmt nicht machen werden, isi ei-
ne extra Rubrik fiir unsere ASM-Fa-
miliennachrichten einrchten. Es
reicht schon, wenn IHR eine extra
Rubrik fiir Eure ASM-Familiennach-
richten habt (wer’s nicht rafft, das
FEEDBACK ist gemeint). Kaum, daB
unsereins mal ein biBchen aus dem
Nahkédstchen plaudert oder eben
tiber die Hardwaresituation mault,
gibt’'s bei den 2 ASM-Lesern, die
sich nicht dartiber amiisieren, Pro-
teste. Nix — unsere Familiennach-
richten streuen wirein —und: Soooo
viel ist's ja nun auch nicht!)

,Raubkopien und andere
Dinge*“

Die Kriminalisierung von Kindern
und Jugendlichen wegen ,Raubko-
pien“ist zu bedauern.Esist die Auf-
gabe einer Zeitung wie der ASM, Al-
ternativen zum Tausch von Raub-
kopien aufzuzeigen. PD-Spiele
sind — auch flr Einsteiger — eine
preiswerte ernsthafte Alternative.
Alle erfolgreichen Spielprinzipien
tauchen einige Zeit spater in den
PD-Serien auf.lch denke dabei z.B.
an die Breakout-Clones, die drei
PD-Versionen von  Drachen/
Shanghei, den Tetris-Clone Omiris
und viele andere Spiele. Sucht-
spiele wie Drachen (ST-PD-Serie
Nr.150) und Super-Breakout (ST-
PD-Serie 213) —zur Zeit 217 Levels.
Der Autor bittet um Zusendung
selbstgeschriebener Level - sind
durchaus ASM-mega-hit-wirdig.
Eventuell reiBen diese niemanden

DAsS 50LL DEINE
NEVE ERFINDU
SEIN = - NG

vom HockKer, der sich bereits beim
Original oder der Originalraubko-
pie sattgespielt hat, aber flir ,Neu-
einsteiger”sind diese doch sehr zu
empfehlen. Es entspridche Eurer
Verantwortung fiirdie jugendlichen
Leser, wenn lhr PD-Spiele bzw. PD-
Spiele-Pakete auch besprechen
wirdet. Immerhin vertreiben viele
Softwareladen und Buchladen so-
wie 6ffentliche BlUchereien bereits
PD- Soft. Vor einigen Tagen habe
iIch im Kaufhof sogar einig ,Fred
Fish-Disketten zu 9,95 DM (von ei-
ner Fremdfirma kopiert und ver-
packt) inmitten der bunten plastik-
verpackten kommerziellen Softwa-
re entdeckt.

PS: Spacerat ist fast so gut wie Fritz
the Cat.

Achim

.Konsolen raus!®

Den ASM lese ich seit nun schon et-
wa zwei Jahren, und ich finde ihn
echt superspitzenklasse, bis aufei-
ne Sache, die mich schon etwa ein
Jahr quélt, und ich bin mir sicher,
daB sie auch Hunderte andere
quélt. Diese Sache ist die auBeror-
dentliche Platzverschwendung fir
Konsolentests, die unbedingt aus
dem ASM raus miussen.Wegen den
zehn Seiten kauft sowiesoniemand
den ASM, der mittlerweile schon
7,50 DM kostet (ich will nichts ge-
gen eine Preiserhb6hung sagen, so
lange diese die letzte in finfJahren
war). Der ASM ist eine Computer-
zeitschrift und soll dies auch blei-
ben! Also weg mit den Konsulen-
tests! Ich fordere hiermit alle ASM-
Leser auf, eine Postkarte mit der
Aufschrift ,Konsolentests weg!“ an
das Feedback zu schicken. Ge-
meinsam sind wir stark und nurge-
meinsam erreichen wir etwas!
Bitte, (...) ASM-Redakteure dieser
Welt, druckt diesen Brief vollstdn-
dig im Feedback des ASM ab und
nehmtihn Euch zu Herzen,denn mir
und vielen anderen liegt etwas dar-
an. (Dann konnt |hr die néchste
Preisernbhung sogar acht Jahre,
verschieben, denn dann habt lhr
zehn Seiten dazugewonnen, die lhr
fir Besseres niitzen kdnnt.)

.Tschau, auf seinen Brief im Feed-

back freut sich
Hackman

(Anm. d. Red.: Alle Konsolengegner
mochten bitte entschuidigen, aber
was soll das? Soll jetzt etwa, nach-
dem der ,Krieg der Giganten® (Ami-

ga contra ST) einigermaBen ausge-
standen ist, gegen Minderheiten ge-
trieben werden? Wenn jetzt solche
Parolen umgehen...)

,Foto statt inhalt*

Wie wér es denn, wenn ihr aufdem
Cover vermerken wirdet, auf wel-
cher Seite das Inhaltsverzeichnis
ist. [hr kbnnt das Inhaltsverzeichnis

-aber auch ganz weglassen und

stattdessen ein groBes Foto von
Manni abdrucken. Briefe wie ,Klar-
stellung” von Robert Schneider
sind meiner Meinung nach eine
Frechheit. Es ist doch offensicht-
lich, daB Euch dieser Typ fir dumm
verkaufen will. Wem falli denn
schon zuféllig eine ASMin die Han-
de?! Die Qualitat ist ja eh voll in
Ordnung (die von der ASM).
Natdlrlich ist dies der 93, Versuch
ins Feedback zu kommen.

Andi aus Unterfischbach

(Anm. d. Red.: Anmerkung zu R.
Schneider hatten wir bereits, der
Rest ist angekommen.)

,Konsole”

lch beziehe mich auf den Leser-
brief von M. Stumpf, der meint, dafB
Konsolen zuviel Platz im Heft hét-
ten. lch meine, es wére eben zu we-
nig. Da ich PC-Engine Besitzer bin,
lese ich logischerweise als Erstes
die Konsolen-Tests. In der Ausgabe
1/90 sind gerade 6 Seiten mit Kon-
solensoftware belegt. Fir mich ha-
be ich also rein rechnerisch 2,50
DM bezahlt! Dies sollte Michael
Stumpf auch beriicksichtigen. Viel-
leicht hat er auch noch nie ein Ga-
me auf der PC-Engine oder Sega
Mega-Drive gespielt. lch meine, die
Konsolen missen im Heft bleiben,
denn wo sollen wirVideospieler un-
sere Informationen dber neue
Spiele hernehmen. Amiga, Atari, C
64 sind doch genug vertreten. DaB
unsere Videospiele langst mit
Computerspielen konkurrieren
kdnnen, beweisen doch die vielen
ASM-Hitsterne.Wenn die Konsolen
auch noch spéater mit einer Zusatz-
tastatur ausgestattet werden kdn-
nen, muB man sein Augenmerk
noch mehr auf diese richten. Dann
sind Rollenspiele und Adventures
kein Hinderungsgrund mehr, aus
rein spielerischen Zwecken auf ei-
ne Konsole zu verzichten. Ich hoffe,
dafB in der ASM noch 2 weitere Sei-
ten mit Konsolentests erscheinen!

Mfg. Mr. Heli

JAY EINE
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Feedback

+WO sind die Frauen?

lch habe folgendes an lhrer Zeit-
schrift zu kritisieren: 1.DasTitelbild
sagt nichts aus. 2. Auf Seite 4-5
steht: , Das ist nur eine der Frauen,
die man bei Larry lll trifft. Mehr auf
Seite 10%, Wo sind denn nun die
Frauen? Ich sehe nur Michael Jack-
son! (lch bin im (brigen sehr froh,
wenn man bei lhnen tberhaupt ei-
ne Seitenzahl zu Gesicht be-
kommt.) 3. MlUssen die Ballerspiele
bei Ihnen denn immer so verherr-
licht werden? Ist es schon wieder
so weit, dall WIR Deutschen einen
weiteren Krieg brauchen? Gibt es
nicht Gewalt genug aufdieserWelt?
Ist der Tod eines Menschen so
schon? 4. Endlich habe ich Larry's
Madchen entdeckt (S.110) !l 5.Die
Mdchtegernwitze der Space Rat
(geplatzte Ratte) waren schon im-
mer Uberflissig — wer kauft sich
denn auch noch das Buch? 6. Dan-
ke, aber einen Kalender habe ich
schon (ich meine das Poster). 7.
.Bitte schenkt mir einen Amiga
500...% Wer schenkt armem Schii-
ler Amiga...“ ,Hilfel Wer schenkt
Schuler einen Amiga 500...% ,Wer
verschenkt seinen Amiga 200072..."
...Kénnt lhr solche Anzeigen nicht
einfach igneorieren? Auf diese ant-
wortet doch keiner! (Wer ver-
schenkt schon einen uber 800 DM
teuren Computer?)

8. Die Zigarettenwerbung auf der
letzten Seite ist wirklich das Letzte.
Die meisten der Leser sind mit Si-
cherheit minderjahrig und durch
das Rauchen erst recht gefahrdet.
LaBt das doch bitte.

Ansonsten ist nichts — was ich ge-
sehen habe - an lhrem ,Blatichen®
zU beklagen.

Oskar

(Anm. d. Red.: Ja ja, 110! War ein
Fehler... Space-Rat-Buch kauft, wer
die Space-Rat-Wiize mag - soll’s
auch geben, solche Leute...Nein, wir
verherrlichen Gewalt nicht, und wir
sind keine Kriegsbefirworter, Ganz
im Gegenteil: Oft setzen Redakteu-
re die Motivationsnote hinunter
oder benoten die Motivation beij
»Gewaltspielen” gar nicht. Es gibt
aber auch Ausnahmen von dieser
Regel, da hier kein Redakteurbevor-
mundet wird, wie er was zu bewer-
ten hat. Amiga-verschenk-Anzei-
gen: Jeder muB selbst wissen, ob er
das Geld fiir eine solche Anzeige
ausgibt...)




Feedback

,oesser gefallen“

Ich gehére zu den wahrscheinlich
wenigen Lesern, denen die alten
Ausgaben besser gefallen haben.
Warum ich die dlteren Hefte bevor-
zuge (Beginn bis Anfang '88), ist
einfach erlart: 1. Sie testeten zu
dieser Zeit auch Programme far die
schwachen Computer,z.B.Atari XL/
XE, Spectrum, CPC und C-64. Aber
seit Amiga und ST auf dem Markt
sind, geben Sie sich mit den 8-Bit-
tern kaum mehrab,und die Tests in
Heft 12/89 und 1/90, welche nicht
fir 16-Bit waren, konnte man sich
an einer halben Hand abzahlen.
Seltsam ist, daB kaum AuBerungen
zu diesem Thema in lhrem Feed-
back zu finden waren. Hat die Re-
daktion die Leserbriefe zu diesem
Thema etwa unterschlagen?

2. Durch lhre krampfhaften Versu-
che, immer perfekter zu werden (je-

der Leserbrief ist mit Verbesse- |

rungsvorschlagen nur so gespickt
- 80 schlecht ist Ihr Magazin wirk-
lich nicht, werden Sie und die Le-
serschaft wohl nie zur Ruhe kom-
men. Beispiel: Anwender/Schach-
ecke rein-raus!

3. Mir gehen da einige Redakteure
ab. Stefan Schwiergiel, Martina
Strack und andere sind einfach von
der Bildflache verschwunden! Was
ist aus ihnen geworden?Warum er-
wahnen Sie so etwas nicht?
Reinhard, Lustenau,
Osterreich

(Anm. d. Red.: Tats&chlich beschwe-
ren sich kaum Leser tber den Weg-
fall von Atari XL und Spectrum, je-
doch melden sich immer wieder
welche, die mehr C-64 getestet ha-
ben wollen. Der 8-Bitter findet bei

uns ja auch Berticksichtigung. BloB -

kommen die meisten Programme
heutzutage zuerst fir 16-Bitaufden
Markt, meist ST und Amiga, so daB
diese beiden Systeme bei den ,, Erst-
Tests"“am stdrksten sind. Schwerim
Kommen ist auch der PC, der bisher
auch eher bei den Konvertierungen
Zu finden war. 2. Ist es denn sinnvoll,
wenn Redakteure und Leser,,zur Ru-
he kommen', oder ist es nicht flr al-
le Beteiligten besser, wenn sich ein
Magazin mit den ,Trends” wandelt?
3. Natiirlich ist es bei uns in der Re-
daktion nicht anders als in anderen
Firmen: Kollegen wechsein ihre Ar-
beitsstelle. Genau das haben die
Redakteure und zum Teil freien Mit-
arbeiter, die Sie ansprechen, ge-
macht. Aus diesem Grund sind sie
von der Bildflache verschwunden®.
Dafir sind auch wieder neue ge-
kommen — der Gang der Welt.)

,Okkultismus 3“

Die Tatsache, daB ich, meiner Mei-
nung nach zumindest einer der 10
schreibfaulsten Blrger der BRD,
beim Lesen des Feedbacks hoch-
schrecke und die ASM beiseite le-
ge,um diesen Briefzu schreiben, ist
einzig und allein auf die AuBerun-
gen eines Rico Valsangiacomo
(ASM 1/90) zurlckzuflihren (also,
bedankt Euch bei dem).

Zuerst wuBte ich nicht, ob der Kerl
sich einenJux erlaubt oderes ernst
meint. Nach l&ngerer Uberlegung
einigte ich mich aufdie zweite MOg-
lichkeit, was eine sofortige Stel-
lungnahme meinerseits erfoderte.
1.Was ist das flir ein XXXXXXX (sor-

22

ry,das muBte raus) der mirund wohl
auch anderen mit  seinem
XXXXXXXX Gefasel (sorry again)
von einem ,Geisteswesen” das im
JLarper” lebt und von einem weite-
ren ,Geist" gelenkt und inspiriert
wird, tierisch auf die NuB geht!!!?
(und warum darf der noch frei rum-
rennen?) So, das tat gut.

2. Und jetzt objektiv: Personen, die
sich ihr Weltbild aus offensichtlich
Geistigem aufbauen und sich so
selbst von wissenschaftlichen Ar-
gumenten und Fakten jeder Art be-
freien (sprich ,im Glashaus sit-
zen“), sollten nicht mit Steinen wer-

&
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fen und Leute angreifen, die, wenn
auch mitvertauschten ,Vorzeichen®
dhnliches betreiben. Ich persdn-
lich, als ,Neutraler” (Atheist), kann
Okkultismus beim besten Willen
nicht als ,lebensgefahrlich” anse-
hen,da 1.Die Zahl der Anh&ngerre-
lativgering ist und 2. die wenigsten
dieser zu radikalen Taten neigen.
GrbBtenteils beschrankt sich das
Repertoire des ,Okkulten” auf Pen-
deldreherei, Tischeriicken und
dhnliches und hat kaum EinfluB auf
die real existierende Welt. (So, jetzt
kommt der Teil, der Rico V. und be-
stimmt auch 'ne Menge andere

s<uberzeugte Christen“ stark &rgern
wird.) Die von den beiden ,Seiten”
Okkultismus und Christentum
(oder anderen Religionen) lebens-
gefahrlichere ist eindeutig die der
Christen. Mensch, bedenke nur die
unvorstellbare Anzahl der Men-
schen, die Jahr flr Jahr in Afrikas
Entwicklungslidndern verhungern,
weil dort mehr leben, als das Land
ernahren kann, Was sagt der
Papst? Wer verhiitet, totet und
kommt in die ,H6lle”. Mehret Euch
ist angesagt. Egal, was passiert.
Uberall in der Welt wird wegen un-
terschiedlicher Religionen gemor-

wer soll dean
bei dem Lirm
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det: Libanon, Iran, Tibet, Armenien
und auch im ach so zivilisierten Eu-
ropa (siehe Nord-Irland). Pastoren,
Priester und Mbnche segnen Waf-
fen, fordern Menschen zum , heili-
gen“Krieg auf, und das alles hinter
der Maske der Nachstenliebe und
des ,himmlischen" Reiches Got-
tes/Mohammeds/Buddhas oder
dhnlicher ,Gottheiten™ Von der
christlichen Tradition, der Intole-
ranz und Unterdriickung ganz zu
schweigen.Was also, lieberRico, ist
so schrecklich daran, wenn wirk-
lich, was ich stark bezweifele, je-
mand durch die von Dir genannte

Software zum Okkultismus (ber-
tritt? Ich glaube, daB ich persotnlich,
obwohl! ich JEDE Art von Mumpitz
ablehne, nur fordern kann: Mehr
okkulte Programme braucht das
Land! Euer, jetzt nicht mehrganzso
genervier

NOK

Linformation®

Also, ich lese ASM schon ewig und
gehore sowieso zu den Oldies (?!),
weil ich schon 30 bin, und noch da-
zu bin ich weiblich. Trotzdem senke
ich jetzt meine Schreibe und

schreibe..1. Natlrlich sollten Mes-
seberichte und Vorabnachrichten
erscheinen (machen die anderen
Blatterauch).2.Warum sollen denn
nur noch wenige Action- oder Ge-
schicklichkeitsspiele abgedruckt
werden (sind eh schon wenige)?
lch muB mehr als nur Schulaufga-
ben machen, ndmlich arbeiten! Ac-
tionspiele etc. sind eine klasse Ent-
spannung, und fir Adventures etc
habeich zuwenig Zeit, oderwerden
wir ,Alten"” ausgesperri? 3. ALLE (!)
Briefe zum Thema Raubkopieren
haben ihre Berechtigung, denn
sonst gédbe es keine Diskussion zu
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Feedback

diesem Thema. Und es ist, wie im-
mer diese auch ausgeht und wie
lange sie auch dauert, wichtig,
denn sie betritft einen Wirtschafts-
zweig. Auch was die Software
Group No. 1 (ASM 1/90) macht, ist
raubkopieren. 4. Ist ,okkulte Soft-
ware" jugendgefahrdend? A) Tja -
Was ist nicht jugendgefahrdend?
Was ist denn jugendgefdhrdend?
B) Eine schdéne Geschichte um ein
Spiel herum mdchte jeder, und sei
es nur ein ,Ballerspiel®. C) Sollen
denn meine Fantasy-Bilcher auch
in diese Ecke gedrangtwerden, nur
weil sie etliches Okkultes beinhal-
ten? Wo fangt Jugendgefadhrdung
an,und wo hort sie auf? SchlieBlich
gibt es Filme mit Leichen (ber
hochgestapelien Toten und ge-
schnetzelte Finger...er ist aber ab
16 Jahre. Wiirden Beischlafszenen
angedeutet, Busen gezeigt, Homo-
beziehungen gezeigt, nackte Man-
ner gezeigt — schon ware der Film
ab 18 Jahre (trifft nicht immer zu,
aber sehr oft). D) Weiterhin ist es si-
cherlich so, daB indizierte Filme
schon vor der Indizierung durch
Raubkopieren im Umlauf sind. Wie
soll man aber gegen solche Filme/
Software vorgehen und (ber sie
aufkldren,wenn (ber... und ... nicht
geschrieben werden darf,eben weil
sie auf dem Index stehen?
Ansonsten: Euer Blatt ist einfach
super! Ich finde es gut, auch (ber
Spiele zu lesen, die zu anderen Sy-
stemen passen. Es ist schade,
wenn durch Hetzpolitik der C-64
und der ST in die Ecke gedrangt
werden sollen. Es lebe die Informa-
tion. Meine Schreibe |6st sich jetzt
vom Blatt...

Niki

~Wooo?!“

Jedesmal, wenn ich den Erschei-
nungstermin fir die ndchste ASM
suche, finde ich ihn erst nach lan-
gem Suchen, oder ich finde ihn
Uberhaupt nicht. Wo ist er denn?

Bastard

(Anm. d. Red.: Der Erscheinungster-
min steht in den Kleinanzeigen-Sei-
ten, bei den Kleinanzeigen, auf den
Seiten, wo die Kleinanzeigen ste-
hen...)

SKennwort: Feedback®

Liebe ASM-Redaktion, ich mbchte
hiermit protestieren! Und zwar da-
gegen, daB die Konsolen weniger
Platz in Eurer Zeitschrift bekom-
men sollen.Ich besitze ein NES und
bin somit auf Euch angewiesen! Es
gibt namlich keine andere (glaub’
ich doch) Zeitschrift, die Konsolen-
tests macht. Ich lese die ASM sehr
gerne, doch wenn die ohnehin
schon wenigen Konsolenseiten
gestrichen werden, dann kann ich
einpacken. AuBerdem gibt es sehr
viele Konsolenbesitzer, die die
ASM lesen (siehe Kleinanzeigen
oder Secret Service).

ohne Name

(Anm. d. Red.: Es sei hier nochmal
fir alle Konsolenbesitzer gesagt:
Wir stellen auch weiterhin neue Titel
far alle vor, die eine solche , Spielki-
ste” ihr eigen nennen. Also keine
weitere Panik! Die Konsolen bleiben
drin!)
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Feedback

.Boser Brief“

Was ich hasse, sind Leserbriefe,
wie dervon TGFaus 1/90.Wie kann
man es als ASM-Neuling wagen,
(Uber Leserbriefe wie LBS zu rich-
ten. Das Feedback wird nicht durch
LBS 6.4. ,versaut”, sondern durch
falsche Wortwahl der Schreiber
(man nickt). Punkt zwei: Da die mei-
sten ASM-Leser doch noch sehr
jung sind, m&chte ich fragen,wie lhr
die Zigaretten-Werbung auf der
Riickseite 1/90 rechtfertigen wolit?
... Zigaretten-Werbung, das sagt
schon das Wort; Ihr werbt fir Ziga-
retten, unglaublich, bei dem Alters-
durchschnitt Eurer Leser. Sowas
muBte von der BPS (schnarch) indi-
ziert werden, denn Rauchen ist Re-
alitat. Zu Rico aus Boppelsen: Ob
okkult oder nicht, ist, glaube ich,
nicht das Problem, sondern der
Lerneffekt. Wenn man Adventures
|6st, gibt es immer einen Weg, den
man sich erarbeiten muB. Man muf
diesen Weg nehmen, auch ‘wenn
Teile vorkommen, die einem nicht
gefallen. Das Uberwinden solcher
Teile ist das Geféahrliche an allen
schlechten Games. Dadurch wer-
den MaBstidbe vorgelegt,die manch
einer, bei exzessivem GenuB,
scheibchenweise annimmt. Da die-
ser Brief nicht 08/15 ist, hotfe ich
aufVeroffentlichung desselben.lch
finde die ASM gut, bin gegen eine
Schachecke, fur Automatentests,
gegen Donald Dings und fir eine
riesige Leserecke. Vorschlag:
Macht die ASM nicht noch dicker
und teurer. Man kommt sonst nicht
mehr zum Leserbriefschreiben und
hétte nicht mehr die Mark fir das
Porto,

Big Brother

(Anm. d. Red.: Wir haben's schon
mehrfach gesagt: Die Redaktion
und die Anzeigenabteilung haben
nichts miteinander zu tun. Unsere
Meinung (ber die Anzeigen hat kei-
nen EinfluB darauf, was beworben
wird und was nicht. Richtet diese
Beschwerden bitte an die Anzei-
genabteilung.)

Schafchen???

Wir beziehen uns unter anderem
aufden Leserbriefvon Rico Valsan-
giacomo (777) in Ausgabe 1/90
zum Thema ,Okkulte Software®, Er
meint, daB der Okkultismus in den
Schulen ,ein sehr groBes Problem"
sei. Wir teilen nicht seine Auffas-
sung.Wir haben bisher keinerlei Er-
fahrung (Bildungsliicke 777) mit
diesem ach so groBen Problem ge-
macht. Wahrscheinlich macht er
aus einer Micke einen Elefanten.
Wir sind der Meinung, daB das an-
gesprochene Problem im Bereich
der Software gar nicht so groB ist,
wie es Rico gerne hatte. Wir glau-
ben kaum, daB es mdglich ist, halb-
wegs vernilnftige Jugendliche (o.
auch Erwachsene) durch ein Spiel,
das einem ein biBchen Unterhal-
tung bieten 'soll, zum Satansglau-
ben hinzuziehen. Wir sind selber
Mitglieder einer ,Gefahrengruppe®,
denn wir spielen auch Spiele, die
sich unter anderem mit Magie be-
fassen kénnten, den Rollenspielen.
Trotzdem ziehen wir nicht nachis
,Schafchenvergewaltigend® durch
die Gegend.
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Ubrigens, Herr Rico Valsangiaco-
mo, Postspiele befassen sich auch
zu 70 % mit den von lhnen so ver-
achteten okkulten Themen. Wir
spielen mit dem Gedanken, die von
uns programmierte Tee-Kessel-
Koch-Simulation als Postspiel her-
auszubringen ...

P.S.: Unser letzter Brief muB an der
Zensur gescheitert sein, da er
wahrscheinlich zuviel Kritik ent-
hielt. Wir hoffen, daB man sich we-
nigstens zu Themen &uBern kann,
von denen Sie schrieben, daB Sie
sich freuen wirden, wenn jemand
schreiben wiirde.

Andreas Hofer, Dirk Woitkewitz

(Anm. d. Red.: Klar freuen wir uns,
und es kommt auch vor, daB einige
Briefe nicht abgedruckt werden. So
ist es wahrscheinlich Eurem letzten
kritischen Brief ergangen - schlieB-
lich verdffentlichen wir keine Briefe,
in denen an uns Kritik gelibt wird.
Das war schon immer sol)

SEntmundigung?“

Ich mochte mich nicht in die
Schlange derjenigen Leser einrei-
hen, die sich zeilenlang in Lobes-
hymnen Uber Ihre Zeitschrift erge-
hen. Aus diesem Grunde nur fol-
gendes: Weiter so!

Obwohl ,,Batman”“ (Feedback ASM
1/90, S. 20) es nicht gerne sehen
wird, méchte auch ich mich zu ei-
nem Thema &uBern, das schon
mehrmals Inhalt von Leserbriefen
gewesen sein durfte: Indizierung.
Die Behtrden beweisen durch lhre
Handlungsweise, daB der mldndige
Birger in Ihren Augen keineswegs
midndig ist. Die Anwendung der be-
treffenden ,Gummi-Paragraphen”
des Grund- und der anderen Ge-
setzeswerke zur Entfernung der
betreffenden Publikationen stelltin
meinen Augen ein Armutszeugnis
dar,da man es uns (ab 18 Jahre) of-
fensichtlich nicht zuzutrauen
scheint, z. B. ,realistische" Kriegs-
spiele wie ,W.OW."oder,,Operation
xxxx"“innerlich (will heiBen: geistig)
in einervernUnftigen Form zu verar-
beiten, denn durch die Indizierung
wird nicht nurderteilw, geistig/see-
lisch ungefestigte Personenkreis
der Jugendlichen und Kinder an
der Konsumierung dieser Spiele
gehindert, sondern auch der Per-
sonenkreis der (mehr oder minder)
gefestigten Erwachsenen. Ein sehr
gutes Beispiel stellen hierzu sog.
Splatterfilme" dar: Diese Filme
werden selbstverstandlich nur fir
Erwachsene freigegeben; statt es
dabei jedoch bewenden zu lassen,
werden diese von den Vertriebsfir-
men unter dem Druck der Behoérde
(Gefahr des absoluten Marktver-
bots) derart verstimmelt, daB es
schon unverschamt ist. Man dber-
sieht,daB diese Filme einzig und al-
lein den Zweck haben, die Aufld-
sung in lhrer extremsten Form zu
zeigen (GroBaufnehmen von Blut-
taten mit teilw. exotischen Mord-
werkzeugen). Durch das Entfernen
solcher Szenen beraubt man den
Film also um das einzig ,Interes-
sante”; Er wird vollkommen (ber-
flissig, ein Entleihen ist Geldver-
schwendunag.

Diese Mobglichkeit der ,Entschér-
fung”besteht bei Computerspielen
natdrlich in nur sehr geringem Ma-
Be. Statt diese Spiele jedoch eben-

falls mit einem Verkaufsverbot an
Kinder und Jugendliche unter 18
Jahren zu versehen, werden sie
ganzlich entfernt. Die Gefahr, daB
diese Spiele trotz einer solchen
verkleinerten ,Spielberechtigung®
in deren Hande geraten kdnnten,
ist also den zustédndigen Stellen zu
groB.

Bemerkenswert, wie wenig man
dem betroffenen Personenkreis
der Eltern von Halbwiichsigen an
VerantwortungsbewuBtsein Zu-
traut.

Meine Ansicht ist, daB die Behor-
den in eine Art Panikstimmung ge-
raten sind: Die Flut von héartesten
Porno-, Horror- (Splatter-) und Ac-
tionfilmen und -Programmen hat
sie (berrollt. Die einzige Chance,
die geistige Gesundheit des deut-
schenVolkes zu erhalten,sehen sie
in Verboten, Verboten, Verboten.
Die Grinde flir den zunehmenden
Bedarfan derartigen Publikationen
Zu analysieren, diese Notwendig-
keit wird nicht gesehen. Es waére
aber doch sehr sinnvoll, dies zu er-
fahren, denn der Kaufer bestimmt
den Markt, folglich will der Kaufer
diese Produkte. Warum? Ware es
nicht moglich, daB die ,geistige
Uberlegenheit” dieses ,besten Sy-
stems der Welt" in zunehmendem
MaBe verschwindet, bzw. bereits
verschwunden ist?

Ich halte diese Filme und Compu-
terspiele nicht fiir abartig, sondern
fur Beweise des Rilckschritts und
das Versagen des Systems.

Ich schlieBe mich ein: Ich besitze
eine sehr groBe Sammlung von
Splatterfilmen, darunter auch so
gedchtete wie XXX indi , XXX indi
und eingezogen” und dhnliche, so-
wie sehr viele indizierte Computer-
programme, und ich sehe, bzw.
spiele sie sehrgerne.Der Grund ist
mir unbekannt.

ohne Namen

(Anm. d. Red.: Zum System: Wir neh-
men an, Du meinst das politische/
wirtschaftliche System, wenn Du
vom , System"” schreibsl. Es ist frag-
lich, ob diese Beobachtungen das
Versagen oder eher das Funktionie-
ren des Systems und nur das Zuta-

 getreten seiner Mangel dokumen-

tieren. Gerade durch die neuen Me-
dien sind die Gesetzgeber mitihren
langatmigen Instanzen (berrannt.
Wenn schon mal eine neues Gesetz
verabschiedet wird, ist es meist
schon tberholt. Den Weg der Analy-
se scheint man bei den hier Verant-
wortlichen als nicht durchfidhrbar
anzusehen.DaB dasreine Verbot als
schnell durchfilhrbare MaBnahmein
das Gegenteil dessen umschiadgt,
was es bewirken soll, diirfte inzwi-
schen die Runde gemacht haben.Es
ist woh! an der Zeit, daB sich die Be-
hérden etwas Neues einfallen las-
sen.)

wMenu*

Wie geht es Euch denn? - geht es
uns noch gut? Wir sind namlich im
Begriff, Euch, Manni (Mann?) Spei-
mann, Baller-Schrotti, Ulli Mdudll,
Thorsten Hoppelmann, Thorsten
Bumm und wie sie alle heiBen, ei-
nen Brief mit viel Kritik (ha-h3,
gnnh) zu schreiben. So, der Satz ist
wohl! reif fir Eure Brief-Zensur -
apropos Zensur... die Bilder von

Manni im Vorwort gehdren eigent-
lich auch zensiert. Die sind die be-
ste Werbung gegen Computerspie-
len und Fernsehen. Selbst Rambo
wirde von Mannis riesigen Augen-
ringen und seinem blassen, ausge-
mergelten Gesicht erschreckt wer-
den. Wir hatten sogar schon beina-
he malein Spendenkonto fir Manni
eingerichtet. (Nach dem Motto:
Rettet die Computerfanatiker!)
So,daswardieVorspeise, jetzt geht
es ans Eingemachte: Wollt Ihr etwa
die Konsolenseiten verringern?
Wollt |hr uns Master-Mega Drive-
User etwa frustriert ins Joypad bei-
Ben lassen? Wollt Ihr Eure Zeit-
schrift vielleicht in ,AKTUELLER
AMIGA UND ATARI-STMARKT" um-
taufen? Das wére nicht das Gelbe
vom Ei, denn dann wirden viele
Konsolenbesitzer, die zahlreich
vorhanden sind, nicht mehr einse-
hen, daB sie 7,50 DM fiir 4 Seiten In-
formationen ausgeben. AuBerdem
lebt Eure Zeitschrift von derVielsei-
tigkeit, und das macht sie ja auch
so gut. Also, habt ein Herz flir Kon-
solenbesitzer, auBerdem wird der
eingeschworene Computerfreak 8-
10 ,ketzerische" Konsolenseiten in
einer 180 Seiten starken Zeitschrift
tuberblattern, herausreillen, ver-
brennen, ...kdnnen. Nochmal zu-
sammenfassend:

LaBt die Konsolenseiten leben,
dann werden wir nicht vor Schmerz
erbeben!

Der Nachtisch:

Also, prinzipiellist Spaceratja nicht
schlecht (aberauch nicht gut).Euer
Comiczeichnervon Spacerat (heil3t
der nun Matthias Neumann oder
Jim Davis?) hat wohl etwas zuviel
Garfield gelesen. Ziggy gleicht
Garfield zwar nicht im Aussehen
(daswarja auch zu billig: InrmiiBtet
nur die Garfieldhefte kopierenl),
aberim Charakter aufdas Haar (ah,
aufden Pelz)!

Zum AbschluB miissen wir noch ei-
nequdlende Frage loswerden: Wird
sich,wenn das SEGAMEGA-DRIVE
vielleicht irgendwann unter Um-
stdnden in Deutschland erscheint,
die Form der Cartridges (wie beim
SEGA MASTER SYSTEM gesche-
hen) verandern? Wenn ja, werden
wir dann noch Software fur unser
japanisches Import-MEGA-DRIVE
bekommen? Vielleicht kdnnt lhr
diese Fragen beantworten, deren
Antworten mdglicherweise auch
andere MEGA-DRIVE User interes-
siert.

So, das reicht jetzt aber, das Brief-
papier kostet ja auch was...
ENDE

(Oder wie der mitleidlose
schirm sagen wirde:)
GAME OVER

Nafetz und Fotzirk

(Anm. d. Red.: Jaaa, die Konsolen
bleiben! Ende jetzt damit! Wo habt
Ihr bloB immer die lustigen Einfélle
her? Kleine Korrektur: ,Uli" bitte nur
mit einem , 1% Torsten bitte ohne ,h"
Die amerikanischen MEGA-DRIVE-
Module passen nach Aussage von
Torsten O. ins japanische MEGA
DRIVE. Die deutschen MODULE sol-
len, obwohl sie nicht exakt dieselbe
Form wie die japanischen Module
haben, ins amerikanische MEGA
DRIVE passen. Addadhm... und die
japanischen Module passen, ob-
wohl sie nicht genau dieselbe Form

S
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wie die finnldndischen MEGA DRI-
VES haben, auch in italienische
Briefkdsten. Laut Torsten werden al-
so alle Module passen, und es wird
Frieden sein auf Erden - ob okkult
oder nicht. Zumindest, wenn der
deutsche Vertrieb uns keinen Strich
durch die Rechnung macht.)

,Okkultismus 1“

In diesem Brief wird kein Wort tber
die ASM gesagt werden. (Punkt!
Ausrufezeichen! Satz beendet!)
Stattdessen mdchte ich eine Stel-
lungnahme zu dem Brief , okkulte
SOFTWARE" von Rico Valsangia-
como in der ASM 1/90 abliefern.
Zuerst einmal sollte Herr Valsan-
giacomo Uber die drspridngliche
Bedeutung des Wortes ,okkult”
aufgeklart werden. Laut Lexikon ist
Okkultismus die ,Lehre von verbor-
genen, geheimen Dingen, ur-
springl. auf die Mysterien bezo-
gen...“ (GroBes modernes Lexikon,
Bertelsmann Verlag, Band 8, Seite
487). ,Mysterien® sind laut des glei-
chen Lexikons Geheimkulte,dievor
dem 6. Jh, v. Chr. in Griechenland
aus Thrakien und Phrygien Gber-
nommen wurden. Die Kulte waren
nur Eingeweihten (sog. ,Mysten®)
zugéanglich. Der Mittelpunkt der My-
sterien ist der Erwerb des Heils fur
den Einzelnen durch Verbindung
mit dem Gott des jeweiligen Kultes.
Der Gott war dem Mythos nach zu-
meist ein ,sterbender u. auferste-
hender Gott* (!). Somit erweckten
die Mysterien die GewiBheit ewi-
gen, nicht mehrvom Tod bedrohten
Lebens. Die Mysterien waren Weg-
bereiter des Christentums und be-
einfluBten es wahrend seiner Ent-
stehung in nicht zu unterschéatzen-
dem MaB. Soviel zum urspringli-
chen Okkultismus.

Die heutige Bedeutung des Wortes
beschrankt sich jedoch haupt-
sédchlich auf parapsychologische
Dinge, Magie u. a. Ich sehe jedoch
keinen Widerspruch zwischen dem
.Okkultismus®, der Fantasy und
Science Fiction und dem christli-
chen Glauben. Hierzu muB ich an-
merken, daB ich im christlichen
Glauben nicht die Macht Jesu iiber

die dunklen Machte sehe (ist mirzu
okkult), sondern nur eine Religion,
eine Lebensanschauung wie viele
andere. Die Lebensanschauung
vieler Personen schlieBt eben auch
die Beschéftigung mit Fantasy-
Spielen, Blichern, Filmen usw. ein,
und dies deshalb (zumindest bei
mir), weil es eben einfach SpaB
macht, mal fur ein paar Stunden in
eine andere Welt zu ,gehen", in der
man Sachen machen kann,von de-
nen man hier nur trAumt. Es macht
SpaB, mal flr ein paar Stunden die
Probleme unserer Welt zu verges-
sen und sich mit Drachen, Zaube-
rern oder AuBerirdischen herumzu-
schlagen. (J.R.R. Tolkien sagte
hierzu: ,Warum sollte man einen
Menschen auslachen, der hinter
Gittern anderen Gedanken nach-
hangt und sich dberanderes unter-
halt als iiber Warter und Gefangnis-
mauern?“). Das ist der ,Okkultis-
mus”“ der Fantasy-Spiele, und war-
um sollte man den nicht mit dem
Christentum in Einklang bringen
kbnnen?

Ich gebe zu, daB der Okkultismus,
der den Schulen groBe Probleme
macht, Teufelsanbetungen,
schwarze Messen mit Tieropfern,
schlichtweg schlimm ist, aber was
hat das mit Fantasy-Spielen zu
tun? (Ich kenne kein Fantasy-Spiel,
das Teufelsanbetung usw. verherr-
licht.) Zur Jugendgefdhrdung
durch Fantasy und Science Fiction
Kann ich nur sagen, dalB sie wohl
extrem gering bis nicht existent ist.

Eh ristof Weber, Ottobrunn

,oensationsgeile
Meldungen*®

Ein blutdurchtranktes ,Hallo" an
die ASM Redaktion! So weit muBte
es ja irgendwann kommen. Satan
erlangt dfe Kontrolle tiber die See-
len rechtschaffener Spiele-Pro-
grammierer. Mit dem Nekronomi-
kon bewaffnet, stiirzen sie sich wild
sabbernd auf die Tastatur ihres
Rechners, um eine Armee von Un-
toten, DAdmonen usw. auf die ah-
nungslose Menschheit loszulas-

- sen. Werden die gottesfirchtigen

Spielefreaks dem Bdsen widerste-
hen konnen? MuB man bei okkulter
Software also Abstriche bei der
Motivation machen? Man muB
demnach annehmen,daB derFreak
nach dem GenuB von Manhunter
sich die nachstbeste Kettensdge
schnappt und seine kieine Schwe-
ster filetiert. Nein, so weit wird es
natdrlich nicht kommen, aber in ei-
nem Punkt muB ich Rico Valsangia-
como recht geben: Okkultismus ist
lebensgefahrlich! Allerdings geht
die Gefahr dabei nicht von irgend-
welchen finsteren Maéachten aus,
sondern viel mehrvon den Massen-
medien, die durch sensationsgeile
Meldungen die Neugier der Ju-
gendlichen weckt und ihnen ein fal-
sches Bild der Realitat vorgaukeln.
Software, in der Ubersinnliches
und schwarze Magie auftauchen,
nimmt sich selbst nicht ernst.In der
Regel verkdrpert der Spieler den
Helden, der damit beschéftigt ist,
ein paar fies blickende Monster
vom Screen zu blasen. Ich glaube
nicht, daB meine Psyche dadurch
ernsthaft Schaden nimmt. Dar-
(iberhinaus bin ich der Meinung,
daB in einer weltlichen Zeitschrift
wie ASM, Dinge wie Okkultismus
und Religion nichts zu suchen ha-
ben. Und um den nervigen Moral-
wéachtern gleich den Wind aus den
Segeln zu nehmen: Nein, ich halte
keine kleinen Madchen in meinem
Keller gefangen, die ich nach Her-
zenslust quéle und foltere!

Hagar, Hilden

Soso! Ich halte gerade die ASM 1/
90 in meinen Handen und weil
nicht, was ich mit ihr machen soll...
Wegwerfen? (Das ware der Ehre
noch zuviel...) Weiter nach Anwen-
derprogrammen suchen? (Habt lhr
die wegrationalisiert?) Weiter Uber
seltengroBe Uberschriften drgern
(Kleiner geht's wohl nicht?) Oder
das Feedback lesen...(ja,das mach
ich...)

Das Feedback ist das Beste an der
ganzen Zeitschrift. Wenigstens die-
se Seiten enthalten teilweise noch
ein wenig Verstand...

Feedback

Zum Briefvon S. Mantler und Peter
Mateme: Beide haben vollkommen
recht, wenn sie wieder eine
SchachECKE fordern. Diese Ecke
sollte nach meinen Vorstellungen
1-2 Seiten groBwerden,damit Platz
far ausfuhrliche Tests ist (fordern
die anderen ja auch far ihre ach so
Jtollen Games®’..).

Nocheinmal zum Brief von Peter
Mateme: Die Macke von Conflict
Europe, die Du in Deinem Brief be-
mangelst, ist in Wirklichkeit keine,
sondern beweist nur die strategi-
sche Realitatsnahe des Program-
mes.lch kenne das Spiel zwar nicht,
aber ich kenne die NATO-Strate-
gie: Die NATO greift niemanden an,
sie verteidigt sich nur. Damit ist die
Sache ja wohl klar, oder?

Zum Brief des besten Kritikers:
Wenn Du eine Zeitschrift mit dem
Cover der Ausgabe 11/89 fir eine
Autozeitschrift haltst, woflr héltst
Du den Playboy (vom Cover her)? -
Fir ein Kosmetikmagazin (wie be-
kommt man so einen Kérper?) oder
etwa — fur eine Fachzeitschrift der
plastischen Chirurgie? Bevor Du
oder irgendein anderer (iber das
Coverirgendeiner Ausgabe mékelt,
soll er ersimal was besseres ma-
chen.. (is' doch wabhr...).

Zum Brief von Sascha Wagner: Du
hast wohl..., und dort sollte man Dir
Deinen 8-Marker-Sticker auch
reinstecken...

Zum Briefvon Andrae Lagnel: Erhat
recht, wenn er sagt, daB es schon
hardwaremé&Big genug andere Ma-
gazine gibt, aber da |lhr Euch ,Aktu-
eller Software & Videospiele Markt”
nennt, solltet Ihr nicht nur Spiele te-
sten. Ansonsten nennt Euch doch
Aktueller Spiele & Videospiele
Markt (fir Kids, die nur Games la-
den und spielen k&nnen).

Zum Briefvon TGF: Badman? Nein,
Danke! LBS? Zugegeben: War
nicht ganz gegliickt, aber es hat
doch bewirkt, daB diese Lobes-
Briefe abgenommen haben und
stattdessen Geistreicheres einge-
kehrt ist ...

Was? Ist das Feedback schon zu
Ende? Das hatte aber mehr sein
dirfen, ehrlich!...

Ein ASM-Leser, Lingen
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*(éltester und grosster Postspielanbieter im deutschsprachigen Raum)
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POSTSPIELE

Die Parallelwelt - eine ,,unendliche Geschichte*

Wer hitte nicht mal Lust, sich in einer ,,Parallelwelt“
zu tummeln, in einem Science-Fiction mitzuspielen,
sich mit einem Raumschiff in neue, unerforschte Wel-
ten zu begeben, ein Spiel zu spielen, bei dem es nicht
darauf ankommt, daB3 einer gewinnt und andere ver-
lieren? Wer an einem ,,unendlichen“Spiel teilnehmen
mochte, der sollte es vielleicht mal mit dem Postspiel

CELESTREK Il versuchen!

Titel: Celestrek ||, Auswertung:
Uberwiegend computerausge-
wertet, je nach Aktivitat mehre-
re DIN A 4-Seiten, Kosten: pro
Spielzug 7 DM, Anleitung 7 DM,
Anleitung und Aufbau eines
Raumschiffes (set-up) 12 DM,
zusatzliches Raumschiff bzw.
Kolonie 5,50 DM, Spielerzeit-
schrift ,,Zum schwarzen Loch®3
DM pro Ausgabe (30 DM/Jahr),
Zugzeitraum: Wahlweise drei-
wochiger oder wdchentlicher
Zugzeitraum, Zeitaufwand fir
einen Spielzug: je nach Enga-
gement ca. 1/2 bis 1 1/2 Stun-
den, Anbieter: HEXAGON, In-
grid Mdhn, Wérthstr. 5, 6200
Wiesbaden, Tel.: 06121/
373250. .

Zu den Klassikern der deutschen
Postspielszene zahit das Science-
Fiction-Spiel CELESTREK Il. Stellt
Euch vor, lhr fliegt mit einem Raum-
schiff ins All. Zunachst wiBt |hr gar
nichts tiber die Galaxis, in der lhr
Euch befindet, nur, daB auch noch
andere Raumschiffe dort sind und
vielleicht ein paar Planetensyste-
me: Das ist CELESTREK Il, eine
Computer-Science-Fiction-Welt,
die seit ca. zwei Jahren von Post-
spielern erforscht wird — ohne En-
de!

Der Weltraum ist in verschiedene
Galaxien unterteilt. Jede Galaxie
besteht wiederum aus sechs Seg-
menten, von denen jedes in 300
hexférmigen Felder gegliedert ist.
Jeder Spieler beginnt als Abgédnger
der Celestra-Raumakademie mit
einerUrkunde, die bescheinigt,dal
er zum Fahren eines Raumschiffes
und zur Ubernahme von Sonder-
aufgaben geeignet sei. AuBerdem
gibt's einenvagen Auftrag: Man soll
nach dem feindlichen ,Miasma”
Ausschau halten und besondere
Vorkommnisse dem Oberkomman-
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do der Celestra-Akademie (Spiel-
leitung) mitteilen. Soweit, so gut.
Das erste Problem, das den frisch-
gebackenen Raumschiffkapitéan
beutelt, ist die Zusammenstellung
eines Raumschiffes. Ein Budget
von 40 000 Celest steht zur Verfi-
gung, das (wie kdnnte es auch an-
ders sein) hinten und vorne nicht
reicht, um alle Wiinsche zu beriick-
sichtigen. AuBerdem sollte man
jetzt festlegen, welche Rolle man in
der ,Celestrek"-Welt zu spielen be-
abdichtigt. Dabei gibt es keine
Grenzen: Wer zum Beispiel ein ,ge-
borener Handler® ist, wird sein
Schiff mit geniigend Laderaum
ausstatten, um viele Waren trans-
portieren zu kédnnen. Wer meint, er
wolle lieber die Friichte anderer
Leute Arbeit ernten, wird sich wohl
ein schnelles ,Piratenschiff* aus
den verflgbaren und zum Teil uner-
laBlichen Modulen zusammenba-
steln. Natdrlich kann man auch
,Columbus®spielen und versuchen,
maoglichst viele Galaxien und Ster-
nensysteme zu erforschen - eine
echte Herausforderung, denn
selbst nach den zwel Jahren Spiel-
zeit, die CELESTREK |l schon lauft,
gibt es immer noch massenweise
unerforschte Galaxien und myste-
riose Begebenheiten.

Nachdem Schiff und Mannschaft
zusammengestellt sind, kann’s los-
gehen. Am Anfang kennt der
Spieler nur die Position der Cele-
stra-Akademie (also den Start-
punkt) und einen weiteren Punkt
(AuBenposten), den er zunachst
mal anfliegen kann.

Das mit dem Fliegen ist schon eine
vertrackte Sache, denn zunéchst
bewegt sich der Spieler von Hex-
feld zu Hexfeld ins Nichts. Da gibt
es Planetoiden,aufdenen vielleicht
wertvolle Rohstoffe gefunden wer-
den kénnen, die man anderweitig
gewinnbringend verscheuern kann
oder zur Erhaltung des eigenen
Schiffes braucht. Je nachdem, wie-

viele ,Orter” man besitzt und wohin
man die Ortungsstrahlen gerichtet
hat, bekommt man Uberhaupt mit,
was sich ringsherum im Weltraum
befindet.

Alle Befehle werden in einen
,Dienstplan” fiir das Raumschiff
eingetragen, in dem man festlegt,
was an welchem Wochentag ge-
schehen soll oder nicht. Dazu ge-
hort die ,normale Schiffsroutine®
wie das Aufladen der Batterien und
die Festlegung der Kampfstrategie,
falls es zu einer Begegnung mit ei-
nem anderen Schiff kommen sollte,
sowie Warenankauf und -verkauf,
falls beabsichtigt. Eine weitere
Spielmoglichkeit bietet das ,Um-
wandeln® eines Raumschiffes in ei-
ne Kolonie. Die Raumschiffmodule
werden dann auf einem Planeten
(der natdrlich erstmal gefunden
werden muB) als Fabriken genutzt.

Zunachst wird man aber genug da-
mit zu tun haben, sich in ,seiner"
Galaxie zurechtzufinden. Sehr bald
erhalt man Kontakt zu anderen
Raumschiffkommandanten, eine
enorm wichtige Sache, denn Infor-
mation ist alles!

Der Diplomatie sollte man schon
entsprechenden Raum widmen,
denn ohne die Erfahrung anderer
Kapitane braucht man zu lange, um
nur die grundlegenen Dinge (Pla-
neten-Positionen usw.) in einer Ga-
laxis zu erfahren. Zu einem spéte-
ren Zeitpunkt, wenn man sich den
teuren Hypersprung-Antrieb lei-
sten kann, besteht die Moglichkeit,
von einer Galaxie in die andere zu
springen und dabei vielleicht eine
ganz neue, unerforschte zu entdek-
ken.

Deshalb haben sich viele Schiffs-
kommandanten in Allianzen zu-
sammengeschlossen, die zusam-
menarbeiten und dabei bestimmte
Ziele verfolgen. So gibt es ,Pirate-
nallianzen®, +Héndlerallianzen”
aber auch Mischformen, bei denen
sich z.B. ein Teil der Mitglieder um
die Erforschung des Weltraumes
kimmert und bei einer neuen Ent-
deckung die anderen herbeiruft,
damit man gemeinsam das Beste
draus macht.

So erhielt ich z.B. kurz nach dem
Start eine Nachricht von einem Mit-
glied des ,IFR" (Intergalaktischer
Forschungrat), einer Allianz, die ein
Sternsystemreqgister erstellen will.
Jeder, derseine Entdeckungen hier

mitteilt und eintragen [4Bt, erhalt
nach jeder Ergdnzung das neue
Register mitgeteilt. Darin wird z.B.
informiert ber Namen von Sonnen
und Planeten, Merkmale wie At-
mosphére von Planeten, ob auf ei-
nem Planeten Seuchengefahr ge-
geben ist usw.

Zur Zeit befinden sich (iber 200
Spieler in den fanf hauptsichlich
frequentierten Universen. Nur sehr
wenigen ist es gelungen, ihr Schiff
s0 weit auszubauen, daB sie in wei-
tere Galaxien vorstoBen konnten.
So ist jetzt - nach zwei Jahren
Spielzeit - das erste Mal so etwas
Merkw(rdiges wie eine ,fliegende
Stadt” gesichtet worden, einmal auf
einer Wandmalerei, einmal in einer
.neuen” Galaxis. Was es mit dieser
Stadt aufsich hat,das gilt es nun zu
erforschen, ebenso wie andere Be-
gebenheiten, die auf eine Konfron-
tation mit ,AuBerirdischen" hindeu-
ten.

CELESTREK Il lebt sehr stark vom
Kontakt der Spieler untereinander.
Es macht eben SpaB, mit anderen
Kommandanten gemeinsam eine
~neue Welt" zu entdecken. Dieser
Entdeckereffekt ist es auch, der ei-
nen sehrgroBen Reiz ausiibt. Hinzu
kommt, daB die Spielleitung ,, Son-
deraktionen” zuldBt, die dann per
Hand ausgewertet und zum Teil
auch in das Spielprogramm aufge-
nommen werden, so daB sich die
Universen in einem standigen Wan-
del befinden und auch standig
neue Galaxien hinzukommen. Na-
tdrlich ist es jederzeit méglich, aus
dem Spiel auch wieder auszustei-
gen. Die Betreuung der einzelnen
Mitspielerdurch die Spielleitung ist
sehr gut und intensiv. Da nur eine
begrenzte Anzahl von Befehlen zur
Verfigung steht, ist dieses Game
auch fir Postspiel-Anfanger un-
problematisch.

Lediglich Spielern, die den unmit-
telbaren Wettkampf und klare Ziel-
vorgaben schatzen, ist CELE-
STREK Il nicht zu empfehlen. Wie
sich das Spiel entwickelt, hangt
sehr stark vom eigenen Engage-
ment ab. Wer hier richtig mitgeht,
der erhdlt far sein Geld eine kom-
plette Simulation einer ,Parallei-
welt’, in der man sich ganz nach
dem eigenen Geschmack entwik-
keln kann. CS

i
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- 'Wo Computer-Games:
. aufhoren, fangen
- Postspiele erst an

i

... Fremde Galaxien mit tausenden von Welten
« werden von Deinen .Raumflotten kolonisiert.
_Historische Konflikté sind mit Diplomatie und

. Armee in hautnaher Simulation zu gewinnen.

- Als Manager fiihrst Du Deinen FuBballverein
mit Haken und Osen durch die Bundesliga.
Und Du trittst nicht.blofl gegen einen Rechner
an, Deine Gegner sind unberechenbare Mit-

- spieler — bei manchen Spielen 50 und mehr m
der gleichen Partie, der Computer macht es

~moglich. So findest Du durch Postspiele viele

. neue Freunde (und Feinde). Also wann holst Du |
Dir Dein Abenteuer aus dem Briefkasten? Zum's
Beispiel: " it J

- : DE(;OS $Lfawgiespieiez Hisﬁﬁe 1800 I'
: FuBball-Manager ® Wild-West-Rollenspiel
S 3 PBM-Studio SFﬁtrat&gie: Spiral Arm,
- TheWeapon ®Fantasy-Wargame: Kingdom
kaipﬁS, das Postspiel durch die Zeit.
Mitspielen, Spal} haben, dabeisein!

DBZ Sport-Simulationen: FuB3ball-Liga,
Tennis, Handball ® Reeperbahnkénig

. MegaZine Das Postspiel-Magazin
grdtis Probeheft gegen DM 1,80 Riickporto

Gratis-Q-Pong

bitte emnsenden an die

L e il S R s e R R e D WerbeGemeihschaft Pﬂstspiele .
e At Bl T R R e e e e e - Rurze Stralie 5 « D-2161 Ahlerstedt

i Bitte kostenlos und unverbindlich
I ' M [nfo-Material schicken. Ich interessiere
PR L mich fiir (bitte ankreuzen):

[] Science-fiction-Postspiele

L] Fantasy-Postspiele

[] Historische-Simulationen
[] Sport-Simulationen per Post

[] ein Probehefi MegaZine (DM 1,80)

+ . E aa - # ] _-.. - a

| = = T o e A SR : Abender (bitte DRUCKBUCHSTABEN)
_SPIEIE per Post (SPP) werden, wie der Name schon verrir, | . : : .

 postalisch abgewickelr. Die Mitspieler (MS) reichen ihre Ziige bis | _
zu einem bestimmten Zugannahmetermin (ZAT) beim Spielleiter

(SL) schriftlich (oder 2. B. vid Mailbox) ein. DerSL wertet alle Ziige
au’s und teilt den MS die Ergebnisse mit. SPP kénnen- in Art und
E Um&ngsehrunteﬁchi_edlich'sein.Durchﬂchnirtl'ich sind 10-20 MS
‘beteiligt, es kénnen aber-auch 100 oder beliebig viele sein. Eine
Zugrunde davert im Durchschnitt 14 Tage, es gibt aber auch SPP
ohne festen ZAT. Eine durchschnittliche Partie dauert 1-2 Jahte. Es
gibt aber auch SPP ohne Siegbedingung, die theoretisch endlos
laufen, der einzelne MS beginnt und steigt aus, wann es ihrri gefillt. _
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Action Games

Programm: Magnum 4, Sy-
stem: Commodore Amiga, Atari
ST (beide getestet), Preis: ca.
100 DM, Hersteller: Ocean
Software Limited, England, Mu-
ster von:

AGNUM 4 heiBt die neue-

ste Compilation aus dem
englischen Hause OCEAN.
Zum Preis von ca. 100 West-
Mark bekommt man hier vier
der ,gr6Bten“ Heimcomputer-
Hits des letzten Jahres. Ob es
sich jedoch wirklich um ein ,gi-
gantisches Multi-Disketten-
Pack®” handelt, wie es auf der
Verpackung steht, wollen wir
uns nun einmal genauer an-
schauen.
Nehmen wir als erstes AFTER-

BURNER vor. Hier versetzt sich
der Spieler in die Rolle eines F-
14-Tomcat-Piloten, der mit aller
Kraft versuchen muB, Uber
feindliches Territorium zu di-
sen. Dabei sollte er gegneri-
schen Angriffen mdglichst ge-
schickt ausweichen und eine
Menge Gegner ,vom Himmel
holen”. Da dieses Game in der
Spielhalle Meilensteine setzte,
war es fur die ACTIVISION-Pro-
grammierer recht schwierig, ei-
ne einigermaBen annehmbare
Konvertierung auf die Home-
computer zu bringen. Da dies
leider auch nicht gelang, wurde
AFTERBURNER zu einem der
Flops 1988. Lahme Grafik,
schlechtes Gameplay, kein
SpielspaB.

Doch Gott sei Dank ist dies das
schlechteste Programm dieser
Compilation,denn bei BATMAN
- THE CAPED CRUSADER se-
hen wir schon besserem Stoff
entgegen. DaB mir jetzt keiner
diesen Batman mit BATMAN -
THE MOVIE verwechselt, ganz
so groBzligig war Ocean (lei-
der) nicht. In Batmans Rolle ge-
schitpft, muB gegen den alten
Erzfeind Pinguin gekampft

Action im Quartett

werden. Dieser produziert nadm-
lich Pinguin-Roboter, mit de-
nen er die Weltherrschaft errin-
gen will. Im zweiten Teil des
Spieles wird unser Freund Ro-
bin vom bdésen Joker gefangen-
genommen. Logisch, daB ver-
sucht werden soll, diesen aus
dessen Klauen zu befreien. Mit
schénen Grafiken und gutem
Sound préasentiert sich BAT-
MAN und beweist sich auch
beim Spielen als abwechs-
lungsreich und spannend.
Kommen wir zum Dritten im
Quartett. Hierbei handelt es
sich wieder um eine Spielhal-
lenumsetzung, diesmal jedoch
von MELBOURNE HOUSE. Als
Karate-Kampfer darf man sich
bei DOUBLE DRAGON an der
Befreiung seiner geliebten
Freundin versuchen. Mit geziel-
ten Tritten und Schlagen
kampft man allein oder zu zweit
gegen die bdsen Bubis der an-
deren Seite.

Der Automat zeichnete sich
durch einen fast schon als fru-
strierend zu bezeichnenden
Schwierigkeitsgrad aus, der
bei den Heimcomputerversio-
nen jedoch erheblich zuriick-

geschraubt wurde. Zu erheb-
lich, wie ich meine,denn ein ge-
tbter Spieler wird seine Freun-
din nach ein paar wenigen Ver-
suchen in seinen Armen halten
Konnen. Ansonsien ein nettes
Spiel, das durchaus eine zeit-
lang zu motivieren versteht.

Und nun wollen wiruns mitdem
letzten Spiel im Bunde be-
schaftigen, oder besser: nichi
beschéftigen! Hierbei handelt
es sich namlich um ein von der
Bundespriifstelle flr jugendge-
fahrdende Schriften indiziertes
Spiel, bei dem ebenfalls ein
Spielautomat Pate stand. Aus
diesem Grunde gibt es fur MA-
GNUM 4 auch keinen deutsche
Vertrieb (Import ...). Schade,
denn es ist alles in allem eine
recht gute Zusammenstellung,
bei der ein Spiel auf nur 25
schlappe Mérker kommt. Halt
man sich dies vor Augen, so ist
es eine lohnende Anschaffung,
sofern man nicht schon ein
oder zwei Games dieser

Sammiung besitzt.
Hans-Joachim Amann

Programm: Postman Pat, Sy-
stem: Amiga (getestet), ST,
Preis: ca. 20 Mark, Hersteller:
Alternative Software, West
Yorkshire, Muster von: Herstel-

ler, [10]

Is ich heute in unsere Neu-

heiten-Kiste schaute, er-
blickte ich ein Game mit scho-
nen bunten Bildchen drauf:
POSTMAN PAT von ALTERNA-
TIVE SOFTWARE. ,Schon
bunt®, dachte ich, ,das ist was
fir mich." Sogleich wendelte
ich die Treppe herunter und fut-
terte unseren Amiga damit.
Wéhrend der Amiga mit Laden
beschaftigt ist, lese ich die An-
leitung und stelle fest, daB auf
dieser Diskette vier Spiele sind.
Auch das geféallt mir, und ich
beschlieBe, sofort das erste
auszu;::mbieren.
Bei Spiel Nr. 1 habe ich es mit
POSTMAN PAT personlich zu
tun. Als erstes darf ich zwi-
schen den beiden Schwierig-
Keitsgraden ,hard” und ,easy"”
wéahlen, dann kann das Spiel
beginnen. Ich bin der Fahrer ei-
nes roten Postautos, das so-
wohl vorwérts als auch riick-
wérts fahren kann. Meine Auf-
gabe ist es, durch ein Dorf zu
disen,um Briefe und Pakete an
die Empfanger auszuliefern. Al-
lerdings muB ich zuerst das
Postamt suchen und auch fin-
den,um dort meine Sendungen
abzuholen. Nachdem ich das
geschafft habe, fange ich nun
an, die Post im Dorf zu verteilen.

28

Alle H&auser, die beim Vorbei-
fahren blinken, bekommen ei-
nen Brief; selbige kann ich ein-
werfen, indem ich den ,Feuer-
knopf® dricke. Wenn jemand
ein Paket bekommen soll, muB
ich mich aus meinem Auto her-
ausbemiihen und es abgeben.
Meine Fahrt wird behindert
durch Olspuren, Schlaglécher,
und ab und zu laufe ich Gefahr,
einen Fahrradfahrer zu (ber-
fahren. Tja, das war nun auch
schon alles, was bei POSTMAN
PAT zu tun ist, aber da ich ein
sehr optimistisch eingestellter
Mensch bin, vergesse ich Spiel
Hr. g einfach und beginne mit
r. 2.
SCHLANGEN UND LEITERN
heiBt das zweite Game, und als
meine muden Augen die Grafik
erblicken, fange ich an, auf der
Anleitung die Aufschrift: ,Frei-
gegeben ab vier Jahren" zu su-
chen. Nun denn, bei SCHLAN-
GEN UND LEITERN kann man
eigentlich fast (berhaupt
nichts tun, auBer ab und zu den
Feuerknopf zu dricken, um da-
mit den Wirfel bedienen zu
kbnnen. Der Screen ist in
Felder von 1 bis 60 aufgeteilt.
Nun kommt es darauf an, die
Spielmarke mdglichst schnell
in Feld 60 zu bringen (obwohl
man dafir ja nicht viel tun
kann). Landet man am unteren

4 x Schnarch fur 20 Hohn

Ende einer Leiter, darf man hin-
aufsteigen. Kommt man aber
am Kopf einer Schlange an,
wird man wieder um einige Fel-
der zurtickgeworfen.

Das war also ,Himmel und Ho6I-
le“ unter dem Namen SCHLAN-
GEN UND LEITERN. Na toll,
denke -ich, aber es bleiben ja
immerhin noch zwei Spiele, die
vielleicht ein biBchen besser
als die ersten beiden sein
kénnten.

Nr. 3 tragt den Namen LUDO
und funktioniert &hnlich wie
Spiel Nr.2. Zweck des Spiels ist
es, eine vorgegebene Zahl von
Spielmarken auf das Spielbrett
zu bringen und mit diesen
(auch mit Hilfe eines Wiirfels)
das Ziel zu erreichen.
Langsam aber sicher schwin-
den meine Hoffnungen, aufdie-
ser Diskette noch ein halbwegs
akzeptables Game zu finden,
trotzdem lade ich das vierte
auch noch ein.

SNAP ist der Name des vierten
Spiels, obwohl ich finde, daB

,Flop” vielleicht passender ge-

wesen wére! Trotzdem werde
ich, da das ja mein Job ist, auch
das letzte (ein Glick!) Spiel
noch vorstellen.

Bei SNAP hat man nun die au-
Berst schwierige Aufgabe,
Ober- und Unterteile verschie-
dener Figuren richtig zusam-

menzusetzen. Bei jedem Ver-
such wahlt der Amiga ein Un-
terteil einer Figur aus.Die Ober-
teile laufen dann so lange vor-
bei,bis man meint,daB man das
richtige gefunden hat. Man soll-
te dann natirlich sofort auf
,Stop“ dricken, und ob Du

. Recht hast oder nicht, das sagt

Dir gleich das Licht.

Wie meine Beurteilung zu
POSTMAN PAT ausfallt, das
kénntlhr Euch sicherlich schon
denken, aber auch die gehort
nun mal zu einem Testbericht.
Also, denn man los: Die Grafik
geht in Ordnung. Der Sound ist
der totale Schrott, paBBt aber
deshalb bestens zu dem Game.
Der Spielablaufist...ja, welcher
Spielablaufeigentlich? Die Mo-
tivation ist so gutwie gleich Null.
Zum Preis wére zu sagen, daB
man fur 20 Mark wahrschein-
lich noch nicht mal von ALTER-
NATIVE SOFTWARE mehr ver-
langen kann. Eine bessere Idee
waéare es vielleicht gewesen, an-
stelle von vier schlechten Spie-
len ein gutes zu machen.Wenn
lhr jiingere Geschwister zwi-
schen 4 und 10 Jahren habt, die
Ihr voribergehend mal ,lahm-

legen“ wollt, wiirde ich Euch
dieses Game auf jeden Fall
empfehlen.

Sandra Alter
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Action Games

Programm: Treasure Island
Dizzy, System: Amiga (gete-
stet), Atari ST, Preis: ca. 20
Mark, Hersteller: Code Ma-
sters, England, Muster von:
He[steller.

ie Oliver Twins und Andrew

Graham haben wieder zu-
geschlagen. TREASURE IS-
LAND DIZZY heiBt das neue
Werk, das aus dem Software-
haus CODE MASTERS stammt.
Dizzy ist ein absolut begabtes
Hyper-Ei und gehdért dem Yolk-
volk an. Angefangen hat alles
damit,daB Dizzy unbedingteine
Weltreise machen wollte. Dizzy
bekam ein &uBerst glnstiges
Angebot und entschloB sich,
sofort loszuschippern. Als er
den anderen vom Yolkvolk da-
von erzahlte, waren sie etwas
miBtrauisch, was das so &u-
Berst glinstige Angebot anging
und dachten, daB da bestimmt
ein Haken an der Sache wére.
Dizzy, vergnugungssichtig oh-
ne Ende,trat die Reise trotzdem
an. Bald aber schon sollte er
merken, daB seine Stammes-
genossen Recht behalten wiir-
den. Der Kapitan des Dampfers,
auf dem sich Dizzy befand, war
namlich ein total fieser, mieser
Kerl, der Reiselustige mit billi-
gen Angeboten anzulocken
verstand und dann, nicht gera-
de auf die feine englische Art,
wieder verschwinden lieB. Auf
hoher See namlich, zwang er
Dizzy, Gber Bord zu gehen.
S0 kommt es nun, daB sich Diz-
zy in einer Kiste am Strand ei-
ner verlassenen Pirateninsel
wiederfindet. Er beginnt aufder
Stelle, die Insel zu erkunden
und stdéBt dabei auf eine Ge-
denktafel, auf der zu lesen ist,
daB ein Schatz, in Form von 30
Goldminzen, auf der Insel ver-
borgen ist. Diese Goldmiinzen
sind einzeln aufdem ganzen Ei-
land versteckt. Dizzy’s Aufgabe
ist es nun, zuerst diese 30 Mln-
zen zu finden,umdanndie Insel
verlassen zu kbnnen.Und da er
wirklich keinen Bock drauf hat,
den Rest seines Lebens im Exil
zu verbringen, macht ersich auf
die Suche. Allerdings wird ihm
die Suche nicht gerade leicht
gemacht, denn die werten
Herrn Piraten haben sich da
schon einiges einfallen lassen,
um zu verhindern, daB der
Schatz in die falschen Hande
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Fom: Amiga

»Treasure Island Dizzy
- der Preiskniiller mit
Charme und Witz!«

gerat. Auf der anderen Seite
gibt es auf der Insel einige Sa-
chen (die Dizzy aber auch erst
suchen muB), die.hilfreich und
zum Teil auch ndtig sind, um
den Schatz zu finden. Das
macht das ganze Spiel letzt-
endlich zu einer Mischung aus
Action und Adventure, die un-
heimlich gut gelungen ist.

Die Oliver Twins und Andrew
Graham haben es geschafft,
mich mit diesem Spiel flireinige
Stunden zu fesseln. Wenn zwi-
schendurch einer der anderen

Tronics” vorbeikam, um mich

z.B. etwas zu fragen, muBte der-

jenige schon laut schreien, um
mich losreiBen zu kbénnen. So-
gar das standige Klingeln der
nicht mehr existenten C-16-
Hotline storte mich Uberhaupt
nicht mehr. Mit anderen Worten,
TREASURE ISLAND DIZZY hat
mir wahnsinnig gut gefallen,
und zwar so gut, daB ich es zu
einem Hit machen werde. Die
einzelnen Bilder sind witzig ge-
staltet und die Sprites sehr an-
sprechend dargestellt und
auch gutanimiert. Das gesamte
Game hat Ahnlichkeit mit einem
Comic und ist sehr farbenfroh
gestaltet. Die Anleitung ist in
Deutsch, und man muB sich
auch nicht erst stundenlang
damit herumschlagen, um die-
se zu verstehen. Der Sound ist
durchschnittlich gut, man
kdénnte sagen, daB er ahnlich
wie in Zeichentrickfilmen ist.
AuBerdem hat man noch die
Mdoglichkeit, mit Hilfe der Spa-
ce-Taste zwischen FX und Mu-
sik zu wahlen.Dizzy, die Haupfi-
gur, ist sehr beweglich. Er kann
vor- und ruckwaérts laufen,
springen, tauchen und sogar
Purzelbdume schlagen. Die an-
deren Sprites, z.B. Fische,
Feuerquallen oger Bienen, be-
schranken sich darauf, immer
das gleiche im gleichen Ab-
stand zu tun oderganz an einer
Stelle stehen zu bleiben. Die
Steuerung lauft Gber Joystick
und laBt sich sehr gut handha-
ben, so daB man keine Proble-

me damit bekommt, Dizzy auch
wirklich da hingehen zu lassen,
wo er auch hin soll. Der Spiel-
ablauf ist abwechslungsreich,
spannend und steckt voller
Uberraschungen. Auch lange
Ladezeiten sind bei diesem Ga-
me kein Thema. Das einzige,
was sich etwas storend aus-
wirkt, ist der schnelle Wechsel
der einzelnen Bilder. Hier hétte
man vielleicht darauf zurick-
greifen sollen, den ganzen Hin-
tergrund zu scrollen. Man kann
nun mal aber nicht alles haben.
AuBerdem muBB man bedenken,
daB TREASUREISLAND DIZZY
nur 20 Mark kostet. Das ist im
Gegensatz dazu, was in ande-
ren Spielen fir einen weitaus
hOheren Preis geboten wird,
wahrhaftig nicht viel.Im Gegen-
teil, ich dachte anfangs,dal der
Preis vielleicht ein Druckfehler
ware. Dies ist auch der Beweg-
grund dafir,daB ich dieses Ga-
me zu einem Hit mache. Selten
habe ich ein Spiel gespielt, bei
dem fir20 Mark soviel geboten
wird. Also, ich kann nur zur An-
schaffung von TREASURE IS-
LAND DIZZY raten. Viel SpaB
beim Abenteuer mit Dizzy!
Sandra Alter




Besser als SIATET ?

Es gibt nur wenige Programme fiir anspruchsvolle Schnell-

denker.

Es gibt noch weniger Programme, die so faszinierend sind
wie. . .

. eines, dessen Namen wir aus werberechtlichen Griinden
hier nicht nennen diirfen. Vergleichen Sie selbst!

PS: Nichts fiir Leute mit langer Leitung!
Amiga, PC, ST, C-64, CPC
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Action Games

‘Wiedersehen macht Freude!

Programm: Double Dragon I,
System: Amiga, Preis: ca. 75
DM, Hersteller: Virgin, England,
Muster von: Virgin.

aach, ist das schon, wieder

mal alte Bekannte zu tref-
fen!Jimmy und Billy, die beiden
Prigelknaben aus Double Dra-
gon,geben sich namlich wieder
die Ehre! Der AnlaB fir das Wie-
dersehen ist allerdings recht
traurig, denn die gemeinsame
Freundin der Bigamisten, die
sie im ersten Teil gerade noch
so retten konnten, ist umge-
bracht worden! Verantwortlich
furdieses gemeine Verbrechen
ist wieder der ,Shadow Bess",
der sich bei Jimmy und Billy fir
die erlittene Niederlage rachen
wollte. Die beiden Jungs sind
verstandlicherweise ganz
schon sauer und schworen
sich, den ,Shadow Boss" die-
ses Mal nicht ungeschoren da-
vonkommen zu lassen. Ein wei-
ter,geféahrlicherWeg liegtvorih-
nen, denn der Oberfiesling ist
gewarnt und schickt seine
Schergen in die Schlacht...
Was nun folgt, dirfte bestens
aus den unzahligen anderen
,Beat-em-up’'s“ bekannt sein,
die im Laufe der letzten Jahre
erschienen sind (und die ich
seltsamerweise immer getestet
habe...). Der Spieler Ubernimmt
die Rolle des Rachers und muB
sich durch die einzelnen Levels
durchprigeln. Tiefgang ist da
nicht gefragt, eher schon Tief-
schldge - komme, wer da wolle.
Ausgestatiet sind unsere Hel-
den néamlich nicht etwa mit
Knarren und derlei Zeugs, son-
dern mit leicht Uberzlichteten
Muskeln, die jedem Doping-
Doktor die Freudentréanen in
die Augen treiben wirden. Ihr
werdet die Dinger auch brau-
chen, denn die Typen, die Euch
bei DOUBLE DRAGON Il be-
gegnen, sind nicht von
schlechten Eltern (oder viel-
leicht doch, bedenkt man die
jungsten Entwicklungen in der
Gentechnik...).
VIRGIN hat endlich mal range-
klotzt und den zweiten Teil des
ehemaligen Automatenspiels
sehr gut in Szene gesetzt. Es
sollte jedoch gesagt werden,
daB sich bei DD |l gegeniber
dem ersten Teil vom
Spielablauf her nix geéndert
hat. Die Levels scrollen halt
sanft durch, wobei verschiede-
ne Angreifer nach und nach
plattgemacht werden muissen,
damit’s weiter geht. Am Level-
ende gibt's dann den beriihm-
ten Endgegner, der sich als
recht prugelfest erweist. Ein
Lob geblihrt VIRGIN ganz be-
sonders flr die hiibschen, teil-
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Fotos (2): Amiga

weise herrlich groBen Sprites,
die dem Automatenvorbild sehr
nahe kommen. Auch die Back-
grounds wurden gut rilberge-
zogen und lassen gutes Auto-
matenfeeling aufkommen.Zwar
sind die Grafiken nicht unbe-
dingt aufwendig und detailliert,
doch der Automat war schlieB-
lich in einem &hnlichen Stil an-
gelegt — und hibsch anzuse-
hen sind sie allemal. Die Anima-
tion der Sprites ist ebenfalls
,automatenlike® und damit
durchweg gelungen. Unter-
schiedliche Schlagméglichkei-
ten der beiden Helden lassen
die Feinde seufzend und stdh-
nend durch die Luft fliegen und
zusammenbrechen., Und *-

'kaum zu glauben - sogar die

Spielgeschwindigkeit nimmt
bei mehreren Sprites auf dem
Schirm ab — wie beim Automa-
ten. Man mag dies ironisch se-

hen, aber weder beim Automa-
ten noch bei der Umsetzung ist
diese Verlangsamung einsich-
tig.

Dieses Manko ist jedoch zu ver-
schmerzen, denn immerhin hat
VIRGIN den Schwierigkeits-
grad gegeniber der ersten Ver-
softung kréaftig angezogen. Die
Energieleiste der eigenen
Spielfigur geht schnell den
Bach runter, und die Continue-
funktion wurde aufzwei Credits
beschrankt. Billy und Jimmy
kbnnen zwar einige Schlage
einstecken und die Waffen ihrer
Gegner (Peitsche, Knarre, Mes-
ser) aufsammeln und benut-
zen, doch ohne geschickte Ver-
teidigungstechnik, sprich
Ubung, ist DOUBLEDRAGON! I
nicht ohne weiteres zu l6sen.
Die Feinde kommen teilweise
sehr massiert aufmarschiert,
und man verliert im groBen
Handgemenge schnell die
Ubersicht. Uber Langeweile
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Ein gelungener Stunt unseres blonden Helden (nein, nicht der
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kann sich jedenfalls keiner be-
kKlagen, zumal alle Actionsze-
nen mit markigen Schreieffek-
ten unterlegt sind, die fur die
Jrichtige® Stimmung sorgen.
Nun ja, man mag Uber solche
Spiele denken, wie man will,
fest steht jedoch, daB DD I
durch die gute Grafik, Anima-
tion und den angemessenen
Sound viel Action auf den
Screen zaubert. Die Ahnlich-
keiten zu DD | sind bestechend
und bescherten TECHNOS,
dem Hersteller des Automaten,
gerechterweise einen Flop,
denn teilweise sind sogar die
Grafiken identisch zum Vor-
ganger. Witzigerweise ist die
Umsetzung des zweiten Teils
jedoch weitaus besser gelun-
gen als die Versoftung des er-
sten Teils, so daB ich mich
durchaus fir DOUBLE DRA-
GON |l erwédrmen konnte. Mehr
noch: DOUBLE DRAGON Il ist
meines Erachtens das beste
Prigelspiel, das bisher er-
schienen ist. Alle anderen
Spiele dieses Genres haben
den Fehler, die magere Spiel-
handlung durch fehlende An-
reize noch langweiliger zu ma-
chen, doch DD Il erweist sich
als die richtige Mischung zum
Abreagieren. Als Einstimmung
gibt’'s vorneweg noch eine Titel-
melodie mit einem dramati-
schen, hervorragend gelunge-
nen Anfang, aber leider geht
der Rest des Songs in einem
eintdnigen Matsch-Groove un-
ter. Wahrend des Spiels gibt’s
abrigens noch einen Unterleg-
sound zum An- oder Abschal-
ten, der 100%ig nach einem C-
64 klingt. Tja, und dann war da
noch die Highscoreliste (mit
witzigem Feuerwerk!), die mal
wieder nicht abgespeichert
wird.
Bleibt alles in allem also ein
Uberzeugendes  Actionspiel,
das getrost als gelungene Au-
tomatenumsetzung bezeichnet
werden kann. Das darf jedoch
nicht dariiber hinwegtiduschen,
daB auch DD Il mit der Zeit
schnell an Reiz verliert. Zu ein-
seitig ist der Spielablauf, zu ge-
ring sind die Variationen bei
den Angriffstaktiken. Fiir einen
Hitreicht’'s also nicht,aber Fans
der Bildschirm-Prigelei be-
kommen mit DOUBLE DRA-
GON [l eindeutig das beste
Spiel dieser Art in die Hand -
oder Faust?

Michael Suck
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Action Games

Programm: Sireet Rod, Sy-
stem: IBM & Kompatible (Mo-
nochrome, CGA und EGA),
Preis: ca. 75 Mark, Hersteller:
California Dreams,USA, Muster
von: Hersteller.

Iso, manchmal spinnen die
U4 A\Amerikaner ja ein wenig’,
mag der normale Mitteleuropa-
er iber die Sitten und Gewohn-
heiten der US-Birger denken.
Im Vergleich zu vielen anderen
Ticks erscheint der Spleen mit
den Autos aber noch einiger-
maBen verstandlich. Ein strik-
tes Speed Limit von 55 Miles
auf Highways (da fahrt mein
Trabbi ja noch schneller) sowie
heiBhungrige Cops kbnnen ei-
nem geschwindigkeitsbewuB-
ten Menschen schlieBlich das
Autofahrer-Leben ziemlich ver-
miesen. Als Ausweg aus, die-
serh Dilemma suchen vigle Ju-
gendliche ihr Heil in spritzigen
Duellen mit Gleichgesinnten.
Mit STREET ROD von CALI-
FORNIA DREAMS kommen
nun schon die Kids, wenn auch
nur aufdem eigenen Computer,
in den GenuB dieser PS-star-
ken Kraftproben.

DerClou dieses Games liegtvor
allem darin, daB der Spieler bei
STREET ROD einzig und allein
auf Ami-Karossen aus den wil-
den 50’er und 60’er Jahren sto-
Ben wird, abgesehen von ein
paar ,prahistorischen Model-
len®, die in den Kriegsjahren ge-
fertigt wurden. Aber schnell
noch ein paar grundlegende
Worte zum Spielablauf: Inner-
halb Eurer Sommerferien wollt
lhr dieses Jahr zum groBen
Wurf ansetzen. Logisch, daB es
einem Coolie namens The King
ans Leder geht,der Euch schon
seit langem mit seiner Corvette
die Girls vor der Nase weg-
schnappt. So kommt es,daB Ihr
Eurem Dad den Gebrauchtwa-
gen-Teil der Lokalzeitung ent-
wendet, um eine lohnende An-
lage fir Eure paar Dollars zu
suchen...

Mit 700 Fidhen 148t sich zu Be-
ginn allerdings nur ein Auto er-
werben, das sich als recht
schwach auf der Brust erweist.
Aber keine Angst, daB ihr auf
dieser muden Chaisse sitzen
bleibt. In der heimischen Gara-
ge konnt Ihr nun Euer Gefahrt
einer Zwangskur unterziehen,
um so die letzten Meilen aus
der Kiste herauszukitzeln. Ne-
ben dem ,Stutzen” des Daches
und der Demontage der StoB-
fanger empfiehlt es sich noch,
den Motor exakt zu justieren.
Liebhaber kbnnen sich noch
einen Jumbo-Button aufdie Tur
kleben oderdenWagen in einer
génzlich neuen Farbe erstrah-
len lassen. Allerdings sollie
man bei derartig finanztrachti-
gen Transaktionen immer noch
einige Dollars auf die hohe
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Kante legen, so daB es z.B. an
der Tankstelle zu keinen Pro-
blemen kommt. Mit einem voll-
getankten und aufgemotzien
Waéagelchen geht’s ab zu Bob's
Drive-In, dem Ausgangspunkt
aller StraBen-Duelle. Dort rol-
len die einzelnen Helden in ih-
ren Schlitten herausfordernd
an Eurem Flitzerchen vorbei.
Um dieser Art Brautschau ein

ten ,Prinzen“ Nennenswert
sind sicherlich noch die zwei
verschiedenen Austragungs-
modi eines Duelles, namlich
das Drag-Race oder das Stra-
Benrennen.Beim gut 400 Meter
langen Drag-Race dirften wohl
nur diejenigen einen reelle
Chance haben, die |hr Auto
schnell auf die nétigen Touren
bringen kbnnen. Dagegen wirkt
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Das waren noch Zeiten (und Autos!) ...

Ende zu bereiten, werft Ihr ge-
wissermaBen Euren Fehde-
handschuh auf die StraBe, in
der Hoffung, daB Euer Gegen-
tiber das Duell annimmt. Gera-
de zu Beginn gibt's kleinere
Probleme mit einigen arrogan-

sich ein schlechter Start beim
wesentlich |langeren StraBen-
rennen nicht allzu schlimm aus,
da es vielmehr auf akurates
Meistern haariger Passagen
ankommt. Zuguterletzt |14Bt sich
noch der Preis festlegen, um

den bei einem solchen Rennen
gespielt werden soll. Abgese-
hen von Geldbetragen bis zu
100 Méausen erschien mir noch
die ,pink slips“~-Option duBerst
interessant, in der der Einsatz
aus den Autos der beiden Geg-
ner besteht.

Logischerweise gilt es bei
STREET ROD vorrangig, még-
lichst viel Geld und womd®glich
Autos durch Duelle zu schef-
feln,um so den eigenen fahrba-
ren Untersatz durch Einzelteile
(starkerer Motor etc.) standig
zu verbessern oder gar auf ein
neues Gefdahrt umzusteigen.
SchlieBlich habt Ihr ohne eine
entsprechend frisierte Corvette
gegen The King nicht nur den
Hauch einer Chance. Zugege-
ben, in der Anfangsphase war
ich von STREET ROD hellauf
begeistert, denn neben den
packenden Duellen gegen
durchwachsene Compu-Twens
schien ein Hauptaugenmerk
auch auf der Vorbereitungs-
phase zu liegen, in der sich an
der eigenen Karre nach Her-
zenslust herumfummeln lieB.
Zu meiner Enttauschung muBte
ich aber feststellen, daBB es mit
dem Langzeiteffekt von
STREETROD nicht allzu gut be-
stellt ist. Im Endeffekt wieder-
holen sich die einzelnen Se-
quenzen namlich standig, wo-
durch sich bald eine gewisse
Monotonie breitmacht.

Von der technischen Seite her
gibt’s an dem neuen Werk von
CALIFORNIA DREAMS aller-
dings nichts herumzumeckern.
Abgesehen von der Steuerung,
einer gelungenen Kombination
von Maus, Joystick und Tasta-
tur, zieht vor allem die Grafik
des Betrachters Augen auf sich.
Schéne Hintergrundgrafiken
einerseits sowie recht sauber
gestaltete Landschafts- und
Stadtpassagen wahrend der
Duelle andererseits machen
den Grundstock der brillanten
Grafik (ganz gleich, welche
Grafikkarte) aus. Gewisserma-
Ben das | auf dem Tilpfelchen
(frei nach B. Becker) stellen
aber die gut 20 Nobelkarossen
dar, die, egal ob Chrysler oder
Corvette, allesamt hervorra-
gend in Szene gesetzt wurden.
Der Sound geht auch in Ord-
nung.

Ein Kaufvon STREETROD birgt
meines Erachtens gewisse Ri-
siken in sich, denn das Produkt
von CALIFORNIA DREAMS
kann die anfanglich recht hohe
Spielfreude nicht allzulange
aufrecht erhalten. Schon bald
treten erste Anzeichenvon Lan-
geweile auf.

lforsten Blum
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Betritt’ eine mittelalterliche Ara in einer geheimnisuollen Welt, in der Jvanhoe, unser ritterlicher Held, eine gefilrliche
Aufgabe verfolt, eine Aufgabe, der sich die meisten Stechlichen entziehen wiirden ... ein Abenteuer, das die meisten Men-
schen fitrchien wittden. Steeif’ Hir Beine Ritstung iitber, nimm’ Bein Schwert und bereite Dich auf den Kampt gegen da-
monische Zauberer, blutritnstige Pivaten und furchtervegende Brachen und eine grobe Anzabl schrecklicher "Hesen” in
diesem Land der Legenden vor.

£ine gusnezeichnete Animation, geschaffen von dem Zeichner, aus dessen Feder der Film “"Asterix” stammi, und wun-
perschon ausnefithrte Grafiken ergeben einen visuellen £indruck, wie er nie zuuor in den Anterhaltungsmedien zu sehen war.
" Juanhoe - kimpfe um Bein Leben ... und um die Legende!

BOMAICD servICELINE: Haben Sie Fragen? Mchten Sie Tips zum Spielablaut? M. - F. von 15.00 - 18.00. Ein Anruf genigt) Tel 0 69 /77 80 25

ATARI ST &
AMIGA
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In recent Yyears,

Lapkain John Skark
F'r:--ur*ﬁ fo!r*ﬁ
ﬁ r::

f' urre :i' Location:
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lohinn Skark haz

made the FYWPE into a disciplined

andd effective Force,

He i 2 Fair

man but equally 2 man convinced

that his way is best,

He has

aever had much time For romance

and many were surprised when he

fell For Sarah Maddocks, Stark’s
nearest Friends are Howard
Courtenay and arl Pudzinski.
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Programm: Midwinter, System:
Atari ST (Mitte Marz),Amiga und
IBM-PC (spéter), Preise: ca. 80
Mark, Hersteller: MICROPRO-
SE/RAINBIRD, Tetbury, Eng-
land, Muster von: Martin Moth
(MicroProse), Besonderheit:
Demo-Version.

rafische Leckerbissen, gu-

te Story, Action und Strate-
gie, interessanter und intelli-
gent aufgebauter Spielverlauf -
das sind die Stichworte, die
MIDWINTER von RAINBIRD
trefflich beschreiben. Lediglich
die ausgefilllte Vektorgrafik
entspricht nicht dem heutigen
,Geschwindigkeitsstandard®
Ansonsten finden wir auch bei
MIDWINTER die ,RAINBIRD-
typischen” Features wieder.
Beispiele: ,vectrale® Objekte,
die es abzuschieBen qilt (Star-
glider), oder Bewegungsabldu-
fe, Drehungen um 180 Grad,

Zoom-Effekte (Carrier Com-
mand).

Achtung, jetzt kommt eine Sto-
ry!

Im 21.Jahrhundert haben wir -
leicht verfriht — das ganze Jahr
hindurch Winter. MICROPRO-
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Die Jungs von MICROPROSE sind derzeit aus dem Hau-
schen. Ob nun Peter Jones, Adrian Parr oder Martin Moth
(Werksangehdorige!) — alle schwarmen und schwoéren auf
ihren neuen RAINBIRD-Kniiller, MIDWINTER*. Um Euch ei-
nen kleinen Vorgeschmack aufdas Spiel zu geben, habeich
mich mit Pressesprecher Martin zusammengesetzt, um
MIDWINTER in derVorversion anzutesten. Here we go!

SE hat sich diese Story ausge-
dacht, um der momentanen

globalen Klimaverschiebung

.nechnung”zu tragen. Eine mo-

derne Geschichte mit fatalem
Hintergrund... gar nicht mal so-
00 utopisch! Na, jedenfalls hat
der Kalteeinbruch in manchen
Zonen unserer geliebten (?) Er-
de ein Chaos hervorgerufen:
Die typischen politischen
Strukiuren, dh. Nationen, exi-

. stieren nicht mehr. Verstreut

iber den Schneeball haben
sich lediglich einzelne Gripp-
chen (dhnlich den steinzeitli-
chen Stammen) halten kénnen.
In unserem MIDWINTER-Fall
ist die Spielflache ein relativ
groBes Areal,in dem insgesamt
19 ,Peace Officers (Friedens-
Polizisten) arbeiten. An vielen
Orten sind die Doérfer und

Stadichen nur ein Schatten ih-
rer selbst. Die Population ist
stark zurickgegangen, hatsich
in die restlichen (noch) warme-
ren Orte verzogen. Die Officers
leben alle in sogenannten
,Heat Mines” (Warmekraftwer-
ke), die es zu bewachen und zu
pflegen gilt. Im allgemeinen ist
die verbliebene Bevdlkerung
ruhig und gesetzestreu. Nurim
Stdosten hat sich ein ehemali-
ger Army-Fan ein kleines Impe-
rium aufgebaut, das er als Dik-
tator beherrscht. General Ma-
sterman, so der Name des Irren,
hat es sich zur Aufgabe ge-
macht, den Rest der Region
(unserer Spielflache) mit sei-
nen Schneeméannern zu er-
obern. Da es ithm nicht gelang,
eine von zwei Radio-Stationen
zu besetzen, hat er die des
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friedliebenden Volkes zerstort.
So muB nun Captain Stark (wird
vom Spieler gesteuert) versu-
chen, seine Peace Officers, die
ihm zum GroBteil loyal sind, auf
direktem Wege zu kontaktieren.
Hierzu muB er den beschwerli-
chen Weg tiber Eis und Schnee
gehen. Mit Hilfe von High-
Speed-Skiern, Drachenglei-
tern, Schnee-Mobilen und Seil-
bahnen kdmpft er sich zu sei-
nen Mannen und Frauen durch.
Ziel der Aktion: Ein schlagkréf-
tiges Team zu bilden, das so
schnell wie mbglich den Feind
aus dem Lande verjagt. Wichtig
wére es, eine Radiostation zu-
ridckzuerobern, um ein flachen-
deckendes Kommunikations-
system aufzubauen. Na, dann
mal los!

MIDWINTER ist ein sehr kom-
plexes, aber kein kompliziertes
Action-Strategie-Game, das
Uber &uBerst dbersichtliche
Menles (in der Hauptsache mit
lcons bestlckt) verfagt. Mit der
Maus werden alle strategi-
schen Vorgédnge und ,eiskalte
Bond-Action® bewerkstelligt.
Als Hors d’ ceuvre zum RAIN-
BIRD-Schmaus sollte man die

i
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+TRAININGS“-Option anwéh-
len. In dieser Phase zeigt sich
kein Feind am Himmel oder Bo-
den, so daB man sich mit den
verschiedenen Gegebenheiten
des Gelandes, der Transport-
mittel sowie mit den Menls be-
stens vertraut machen kann.
Die eingeschlagene Taktik ent-
scheidet oft Ober Leben und
Tod, da man auch - und vor al-
lem - einen Wettlauf gegen die
Zeit bestreiten muB. So gilt es
beispielsweise, je nach Terrain
das geeignete Transport- oder
Fortbewegungsmittel zu benut-
zen (Achtung, wir sind jetzt
schon in der ,GAME"-Option!).
Falls wir also von unserem
Standpunkt (wird auf einer kilei-
nen Karte oben rechis im
Screen als Pfeil dargestellt) zu
einem unserer Kontaktleute
wollen (weiBer Punkt auf der-
selben Karte), so vergewissern
wir uns, ob wir dorthin mit den
Skiern laufen (kostet wichtige
,Muskel“~-Energie) oder von ei-
nem Hang aus mit dem Dra-
chengleiter fliegen mochte.
Dies hangt natirlich davon ab,
ob wir einen solchen in unse-
rem ,lnventory® haben. Zur
Grundausristung gehdren nur
die Skier und unser Super-Ge-
wehr, mit dem wir feindliche
Fahrzeuge oder Flieger ab-
schieBen kdnnen (um indiesen

Mode zu kommen, bitte Taste
.3 fur Sniperdricken). Alle an-
deren Teile missen erst gefun-
den werden.

Die Schneemobile, von denen
es sechs verschiedene Model-
le gibt, sind natlirlich dasideale
Fortbewegungsmittel. Diese
verbrauchen nur Sprit und kei-
ne Muskelkraft. Die Drachen-
gleiterkbnnen dagegen nurvon
sportlichen Leuten geflogen
werden, da man doch einiger-
maBen konditionsstark sein
muB. Die beste und schnellste
Verbindung zwischen zwei Gip-
feln ist die Fahrt mit der Seil-
bahn. Diese Stationen sind
aber meist hart umkampft und
beddrfen einiger geschickter
Schachziige, um unbehelligt
ein- und wieder auszusteigen
(Feind-Angriffe aus der Luft!).
Muhsam ernahrt sich das Eich-
hérnchen - und das im beson-
deren im Winter. Selbiges qilt
fir Captain Stark, der sein
Wunsch-Team zusammenstel-
len muB, um General Master-
mans Leute zu schlagen und
des Generals Hauptquartier zu
nehmen. Manche der 19 Leute
sind untereinander verfeindet
(A mag B nicht, weil der ein Ver-
haltnis mit A’'s Ex-Frau hat usw.;
haltwie imrichtigen Leben!).So
Ist es ratsam, auBerst behut-
sam vorzugehen, um Streitig-

et ¢
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Herrliche 3D-Perspektive, durch die Skibrille gesehen.

keiten zu vermeiden. Die einzel-
nen Charaktere haben ihre
spezifischen Stdrken und
Schwéchen, die in einem Son-
der-Menli deutlich dargestellt
werden. Im Nordwesten des
Spielfeldes findet man eine
68jahrige Lady, die zwar nicht
gerade wie Rosi Mittermaier

. fahrt, dafir aber Starken in

puncto Sabotage besitzt. Sie
wirkt unauffallig, unscheinbar
und harmlos. So kann keiner
ahnen,welche ,explosiven® Sa-
chen sie in ihrer Handtasche
traat... gute Frau!

Feuern und Steuern

Da sich nun letztendlich wieder
mal alles ums Ballern dreht,
werd’ ich Euch verraten, wie Ihr
es am besten anstellen kénnt:
Mit ,S” (Sniper=Heckenschiit-
ze) kommtihrin den Baller-Mo-
dus. Ihr miBt dann quasi von
den Brettern steigen oder das
Mobil verlassen, um mittels Fa-
denkreuz feindliche in 3D dar-
gestellte Objekte zu zerstdren
(Leertaste = Feuer). Durch ex-
trem aufdringliche Gerdusche
werdet |hr auf Feindberthrung
aufmerksam gemacht. Ver-
sucht spéater im Verbunde mit
Euren Spezialisten, die Stltz-
punkie des Feindes (als
schwarze Kreuze dargestellt)

anzugreifen. Wie gesagt, auch
die Zurlickeroberung einer Ra-
dio-Station ist von groBer Be-
deutung.

Zur Steuerung der einzelnen
Fortbewegungsmittel ist zu sa-
gen: Linke Maustaste = Be-
schleunigung; rechte = Ab-
bremsen bis zum Stillstand.
Beim Drachenfliegen sieht's
ahnlich aus; nur hier miBt lhr
sehr vorsichtig mit dem ,Maus-
rollen*-nach vorn und hinten -
sein! Den Drachen aktiviert Ihr
(falls |hr einen gefunden habt)
mit ,H" (steht fir Hang Glider);
das Schneemobil mit,,B“(Snow
Buggy). Im Schneemobil habt
lhr eine komfortable Ausstat-
tung von Bordraketen. Mit ,M*
kommt |hr wieder zuriick zum
Ubersichtsplan, wahrend , X“
Euch in die Meniis zaubert.

MIDWINTER ist ein sehr inter-
essantes Programm aus dem
Hause RAINBIRD,das in dieser
Form, was Grafik, Steuerung
und Gameplay angeht, durch-
aus zuden ganz GroBen dieses
Jahres gehoéren kénnte. Bleibt
also weiter am Ball; wir liefern
Euch den Bericht zum fertigen
Produkt in Béalde nach!

MANFRED KLEIMANN
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Programm: Nordic PowerCartridge v2,
System: C-64/128, Preis: Ca. 130 DM,
Hersteller: Data & Electronic, Niederlan-
de, Muster von: VTS Data, Tel.: 02273/
2720.

er kennt sie nicht, die kleinen

Wunder-Késtchen, mit denen der
oft zitierte ,Sumpf* der Computerwelt in
ein Feuchtbiotop fir jedermann verwan-
delt wird? Die Rede ist hier von Crack-
Modulen, mitdenen jeder,ohne auch nur
die geringste Ahnung von der Materie zu
haben, Sicherheitskopien von ge-
schitzten Programmen erstellen kann,
egal ob diese nunvon Diskette oder Kas-
sette geladen wurden. Seit das amerika-
nische Softwarehaus Starpoint 1985
erstmals ein Freezer-Cartridge’'Namens
ISE-PIC" fiir den C-64 auf den Markt
brachte, ist fiir den kleinen Commodore
eine Flut an Modulen verdffentlicht wor-
den.
Die erste Modulgeneration,zu derneben
dem eben genannten ,ISE-PIC" noch
_Freeze-Frame®, ,Power-Cartridge” und
_lce-Machine" gehdrten, wurde von der
>weiten Generation mit ,Expert", ,Final-
Cartridge* und ,Magic-Formel” abge-
I3st. Diese schon sehr komfortablen Mo-
dule verfiigten nicht nur Giber die be-
kannten Freez- und Fastload-Funktio-
nen, sie enthielten auch schon sehr
komfortable Machinenmonitore, Bilder-

Klau- und Druck-Opticnen und kleine
Basic-Erweiterungen. Kurz gesagt, das
Herz eines jeden C-64-Besitzers sprang
in die Hbéhe.

Was sollte jetzt noch groBartig an Ver-
besserungen kommen, muBte man sich
nun fragen.Es kam wie es kommen muB-
te. Seit einiger Zeit ist ein neuer Freezer
fiir den C-64 erhé&ltlich. Es trégt den
kiangvollen Namen ,Nordic Power*, und
wird von seinen Entwicklern als die neue
Generation der Multifunktionsmodule
angepriesen. |

Es verflugt aber eine vollkommen neue
Hardware mit Spezialchips, die von der
Steuersoftware des NP unterstitzt wer-
den. Hiermit wird erreicht, daB bei 95 %
der vorhandenen Software eine Unter-
brechung, Modifikation und ein Neustart
durchgefuhrt werden kann. Damit waren
wir auch schon bei der ersten groBen
Starke des NP angelangt, dem FREE-
ZER-MENUE. Gehen wir die Sache ein-
mal nach den iiblichen Methoden an.Wir
schalten den Computer ein, und anstatt
der tiblichen haBlich-blauen Commodo-
re-Basic-Einschaltmeldung erhalten wir
das Reset-Menue des NP. Hier stehen
uns folgende Optionen zurVerfigung F1
~ Reset (Kaltstart), F3 Reset + Memory-
clear (der Speicher wird von $0334-5ffff
mit Null-Bytes gefillt), F5 - Power Basic
(mit Fastload, Centronics-Schnittstelle,
Basicerweiterung, ...}, F7 Toolkit (File-

TENSGUTAM | Kein kalter Kasten, eher ein heifies Gerat!

copy, Fastbackup,...) und F8-Monitor.Zu
den Funktionen F5-F7 kommen wir erst
spadter,momentan ist firunsdie F3 Taste
hilfreich, da wir durch sie einen komplett
leeren Speicher erhalten, dies hat den
Vorteil das beim Einfrieren des Spei-
chers ein optimales Kompaktierergeb-
nis erreicht wird. Im Gegensaiz zu den
meisten Modulen ist das NP auch soft-
waremaBig nicht erkennbar, wodurch es
auch den Ablaufeines Programms nicht
gefadhrden kann.

Nachdem nun die ganze Vorarbeit gelei-
stet ist, steht dem Laden unseres Lieb-
lingsspiels von Kassette oder Diskette
nichts mehr im Weg. Gehen wir nun ein-
mal davon aus, daB das Spiel gestartet
ist. An der Rickseite des NP befinden
sich ein Reset-Schalterund der Freezer-
Button. Um das laufende Programm zu
unterbrechen, midssen wir letztgenann-
ten betatigen. Im Freezer-Menue ange-
langt wird uns eine Vielzahl von Funktio-
nen angeboten: F1 — Backup, F3 - Utili-
ties, F5 — Editor, F7 — Monitor und F8 -
Neustart. Mit SpaB an der Freud'kdnnen
wir nun damit beginnen, das Spiel nach
unseren Vorstellungen hin zu verbes-
sern.Wer mag, kann unter F3 einen Fast-
loader installieren (18 mal schneller),
Texte im Spiel dndern, Pokes aus der
Kopfnuss eintippen, Spritekollissionen
ausschalten und somit einen Trainermo-
dus generieren, Autofeuer-Joystick fest

einbauen oder wenn versehentlich der
Joystick im falschen Port steckt, dann
kann mihelos die Joystickabfrage im
Spiel per Tastendruck auf den anderen
Port umgeschrieben werden.

Wem das immernoch nichtgenugist,der
marschiere ins Editor-Menue, wo er auf
einfachste Weise Grafiken rippen, d.h.in
fiinf verschiedenen Hiresformaten (Koa-
la, Art Studio, ...) auf Disk saven und per
Tastendruck, aus mehreren abgespei-
cherten Bildern, eine Diashow generie-
ren kann. Natiirlich fehlt auch die Option
nicht, um eigens erstellte Bilder ins lau-
fende Programm einzubinden oder die
Bilder auf dem Drucker in gestochener
Qualitat auszuprinten.

Falls Euch die Sprites im Spiel gefallen.
so solltet Ihr sie mit dem im NP integrier-
ten , Sprite-Editor suchen, verandern,
spiegeln, drehen oderldschen (dadurch
kann man unliebsamme Gegner einfach
eliminieren). Ebenso wie bei den Bildern
kann man auch Sprites abspeichern
oder eigene erstellte Sprites ins Pro-
gramm einladen. Es wirkt doch bestimmt
nicht schlecht wenn man bei Hawkeye
anstelle des Mario-&hnlichen Wesens
mit Giana agiert und anstelle der BWB-
Gegner sich gegen wildgewordene To-
maten oder Kartoffeln verteidigen muB.
Doch hier kann der Benutzer des NP sei-
ner Phantasie freien Lauf lassen.

An die vielen Freaks unter Euch ist natlr-
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lich auch gedacht worden, denn das NP
verfiigt Gber einen der besten und kom-
fortabelsten Monitore auf dem C-64. Er
enthalt alle bekannten Monitorbefehle,
sowie auch einige nennenswerte Neu-
erungen wie z.B. B -Basicbefehl ausflih-
ren, IO — aktuelle ClA- und VIC-Register
auf dem Bildschirm ausgeben, mit Edi-
tiermdglichkeit, M - Speicheranzeige
(Memorydump) mit direkter Schreib-
maoglichkeit in die ASCIll-Ausgabe ne-
ben der HEX-Tabelle, P-um zalle folgen-
den Befehle anstelle des Bildschirmes
aufdem Druckerauszugeben.Ein einge-
bauter Diskmonitor erméglicht einen di-
rekten Zugriff auf die Diskgtte und den
Floppyspeicher (RAM &ROM). Hier kén-
nen alle Befehle des Monitors angewen-
det werden.

Eine weitere Besonderheit ist der sehr
komfortable Screen-Editordes Monitors
mit Up-&-Down-Scroll, durch den ein
Debuggen und Untersuchen von As-
sembler-Routinen zur wahren Freude
wird. Der Monitor kann wahlweise auf
RAM-oder ROM-Bereiche zugreifenund
diese natlirlich aufDiskette abspeichern
(S8 ,GEIERSTONE"08,D000,FFFF,1000
speichert den oberen Rambereich von
$D000-$FFFF mit der Anfangsadresse
$1000 auf Diskette). Einfacher als mit
diesem Monitor kann das Erstellen einer
Trainerversion von Spielen oder das De-
buggen von selbstgeschriebenen Routi-
nen wahrend des Programmablaufes
wirklich nicht sein,

Zuguterletzt kann man nun das verén-
derte Spiel wieder starten, oder ein
Backup des gesamten Speichers ma-
chen. Dies ist sehr nitzlich, wenn man
beim Spielen in einen der hdheren Level
gelangtistund aufgrund hdherer Gewalt
(Vati od. Mutti) aufgefordert wird, den
Compi auszuschalten. Im Normalfall Ist
dies sehréargerlich,mitdem NP nicht.Ein

PRIN TWARE
Die Grafi- und Druckserie fir den C-84 auf Disk 1
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Druck auf den Freezerbutton gendgt,
dann die F1-Taste betdtigen, um ein
Backup zu erstellen, und schon kann
man das Spiel aufDiskette cder Kassette
mit oder ohne Fastloader abspeichern,
Wenn Mami und Papi wieder gnadig ge-
stimmt sind, kann das Spiel an der sel-
ben Stelle fortgeflhrt werden. Auch beim
Programmieren kann diese Option recht
vorteilhaft sein, denn so kann auf ein-
fachste Weise ein Backup des Assem-
blers, Source-Codes, Grafik, etc. auf ein-
mal erstelit werden.

Sollte es trotzdem einmal vorkommen,
daB sich ein Programm nicht korrekt
freezen 14Bt, so ist zum NP eine Erweite-
rungsdiskette erhaltlicht, die es dem NP
ermbglicht, speziell freez-geschiitzte
Programme doch noch zu knacken. Des-
weiteren ko&nnen durch die Erweite-
rungsdisk fast alle bekannten Tapeloa-
der simuliert werden, um Kassetten-
Multiloader-Spiele auf Diskette zu Gber-
tragen. Dies hat den Vorteil, daB die Zu-
griffe auf Diskette bekanntlich ja schnel-
ler sind als die auf Tape, auch wenn ein
Fasttape verwendet wurde. Hierzu sei
noch gesagt, daB Backups bei protekti-
ver, kommerziell vertriebener Software
nur fiir den Eigenbedarf verwendet wer-
den darfen.

Kommen wir nun wie anfangs verspro-
chen zu den Optionen F5 - F7 im Reset-
men( des NP,Mit F5 gelangen wirins Po-
wer Basic, wo wir neben den von Speed-
Dos bekannten Funktionstastenbele-
gungen (F1-List, F3-Run, etc.) und ver-
einfachter Floppybedienung noch eini-
ges mehr geboten bekommen.

Fangen wir beim Diskturbo (Interleave 3)
an. Dieser Fastloader |&dt mit ange-
schaltetem Bildschirm Programme mit
18-bis 20-facher Geschwindigkeit ein,
d.h. die Ladezeit bei einem Programm
von 249 Blécken betradgt etwa 7-8 Se-

= mi 70 Grafik-Blidern und Symbolen:
Beiuns nur DM 19.;‘6‘

US|
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kunden. Dies ist eine enorme Steige-
rung, wenn man bedenkt, daB die Daten
weiterhin seriell Ubertragen werden. Der
Fastloader kann auBerdem auch vor Pro-
gramme .gelinkt® werden, so daB auch
andere (Noch-)Nichtbesiizer des NP die
Programme in der gleichen Geschwin-
digkeit laden k&nnen.

Das Speichern von Programmen erfolgt
etwa 12-14 mal schneller als gewohnt.
Das NP ermdglicht es sogar (ber ein
Fastformat (12 Sek.), die Diskette wahl-
weise auf 35 oder 40 Tracks zu formatie-
ren. Dies hat den Vorteil, daB die Anzahl
derfreien BlOcke,ohne Hardwareeingriff
in die Floppy, von 664 auf 749 erweitert
wird. Weiterhin fihrt das NP vor jedem
eingegebenen Floppykommando eine
Sicherheitsabfrage durch, so daB unge-
wolite Scratch- und Formatanweisun-
gen frihzeitig erkannt und verhindert
werden kédnnen.

Die Basic-Befehlserweiterung des NPist
auch nicht von schlechten Eitern. Neben
den bekannten Funktionen wie Renum-
ber, Auto, Append, Merge oder Old ver-
fligt es auch (ber einige Spezialbefehle,
die jeden Basic-Fan erfreuen dirften.So
bietet NP die Moglichkeit, ein Zeilende-
lete durchzufGhren. Dies funktioniert
ahnlich wie der List-Befehl, nur, daB bei
DEL 1900-1941 die Zeilen anstatt geli-
stet, geléscht werden. Desweiteren kdn-
nen tber Linesave einzelne Zeilen (100-
200) gespeichert werden. Diese kann
man mit Merge in andere Programme
wieder einflgen. Listings KbGnnen per
PLIST an den Drucker gesendet werden,
und,und,und...Es gibtunglaublich viele
neue Befehle.

Mit F7 gelangen wir vom Resetmenue
aus in das Toolkitmenue. Hier erwartet
uns ein schnelles Filecopy (Interleave 3
Geschwindigkeit), ein Disk-Backup (be-
notigt etwas mehr als eine Minute pro
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Disk) und ein simpler Packer zum Kom-
primieren von Programmen. S&mtliche
Diskfunktionen kéinnen sowohl an Lauf-
werk 8 oder 9 gesendet werden und das
Kopieren mit zwei Floppies wird unter-
statzt.

Mit dem Nordic Power Cartridge hat die
Firma Data & Electronics bewiesen, daf}
es moglich ist, auch die zweite Genera-
tion der Module zu Oberbieten, Das Nor-
dic Power Cartridge ist sehr einfach zu
bedienen und unterstitzt sowohl die
Kassettenbesitzer als auch die Disket-
tenbesitzer, was sehr hoch angerechnet
werden muB. Die Kassette als Speicher-
medium ist speziell beim 64er noch lan-
ge nichtalstotzu bezeichnen. Alles inal-
lem ist das Nordic Power Cartridge ein
Modul, das sich in seiner gesamten Viel-
falt und Arbeitsweise von allen bekann-
ten Modulen abhebt und somit flr jeden
Freak, Spieler oder Programmierer ein

absolutes MuB ist. Markus Wiederstein

Positiv: einfache Bedienung, unter-
stitzt durch umfangreiche deutsche
Bedienungsanleitung, Grafik-Klau,
Spriteeditor, Dia-Show Generator,
arbeitet sehr schnell und zuverléds-
sig, Laufwerke 1541/41¢/71/81 mit
Geriteadresse 8/9 werden unter-
stiitzt, schnelle Taperoutinen, Basic-
erweiterung, automatische Erken-
nung der Grafikmodi, auch beim
Ausdrucken, Filecopy und Disk-
backup integriert, stabiles bruchsi-
cheres Gehéause, Erweiterungsdis-

kette erhéltlich und Updateservice
Garantie.

Negativ: Es besteht die MOglichkeit,
Raubkopien von kopiergeschiizter
Software zu erstellen. Die Program-
me sind in gefreezter Form ohne das
Modul lauftahig.

Public-Domain-Software

Wir haben Gber S5000!!! Disketten aus (fast) allen Ge-
bieten und PD-Serien, die wir ab DM4.00 weitergeben
(natdrlich auch auf 35" ab DM5.00)! Inhaltsverzeich-
nisse und Kurzbeschreibungen auf:

- 10 Disketten 5.25" fiir PC's...........
- 2 Disketten fur AMIGA........ccoceeenvies
- 1 Diskette fir ATARI ST

Die TOPSELLER zu SUPERPREISEN 11!

Die Preise kSnnen Sie uns ruhig glauben:
Der Spielhallenrenner und Charts-HIT

RTYPE
koslet bei uns criginal nur noch
Neuer Nachschub eingetroffen!!!

rnrrnenenens- IV TE.00
vessensna. BMT10.00

C-64 Disk
14.90

PER TELEFON
09 11 /28 82 86

Wir haben immer noch den phantastischen Preis fiir

HARD DRIVIN’

C-64 Disk....................2990 C-64 Cass
CPC Disk.........co..... 2980 e ———
AMIGA ......ccooeovvnennn... 3090 ATARI ST

j—

®  BESTELLUNG + INFO ANFORDERUNG — '

ich tur den Computer
5,80) —
Kosten 2,50)

Die Hits zum Superpreis:
AFTERBURNER.....vcoccorME 1990

SORCERER LORD.......AU" ;99.3% OHNE VIELE WORTE _

powerdrift Cc-64 Disk.......ig.gg
shinobi C-64 DisK....ccoerere™

64 DisK....:-.-14.90
Morpheus C-64
Corruption C-64 Disk.....-14.90
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7 Hiermit bestelle
— Machnahme (+ Kosten
] Vorkasse und Scheck (+

—

N—

1.a.Uatensysieme

DENISSTRASSE 45 - 8500 NURNBERG 80 - TELEFON 0911/288286

Ritte Anschrift nicht yergessen

1.8. Datensysteme * Den

Unterschrift

isstraBe 45 + 8500 Niirnberg 80

3/90



Action Games

Programm: Harley Davidson,
System: IBM PC, Preis: Ca. 100
Mark, Hersteller: Mindscape,
Ig;:..USA, Mustervon: |7|/|15]/

er kennt ihn nicht, den

Kultfilm der spaten 60er
und beginnenden 70er Jahre:
Easy Rider! Peter Fonda und
Dennis Hopper, die Hauptdar-
steller des Streifens, jagten auf
ihren Choppern durch die
schier endlosen nordamerika-
nischen Prarien, leisteten Aus-
steigertum und sexueller Be-
freiung Vorschub. Angeddet
von Alltagseinerlei und morali-
scher Pruderie schldpften die
beiden in ihre Cowboy-Boots,
streiften die Fransenweste
tiber und cruisten drauflos.
Ziellos, planlos, nurweg, immer
weiter! .
Jetzt, zwanzig Jahre Sp&ter -
vielleicht zwanzig Jahre zu spéat
- legt die amerikanische Com-
pany MINDSCAPE ein Pro-
gramm vor, das eng an die Ge-
schehnisse im Film angelehnt
ist: HARLEY DAVIDSON. Im
Mittelpunkt des Spiels steht ein
Aussteiger, der offenbar seinen
beiden groBen Easy-Rider-Vor-
bildern nacheifert. Er gibt sei-
nen Job in Maine auf, steigt auf
seine Harley und macht sich
auf die Suche nach dem Aben-
teuer. Bevor man jedoch Maine
verlaBt, sollte man den dortigen
Store aufsuchen, um sich flr
die Reise auszuriisten. Hier
namlich gibt es alles Wichtige
zu kaufen: Ersatzteile flir die
Maschine, Klamotten (Jacken,
Helme etc.; aber auch die Cow-
boystiefel fehlen ebensowenig
wie die fiese Sonnenbrille) und
so weiter und so fort.
Nun kann es losgehen. Zu-
nédchst begibt man sich aufden
Highway, um Maine mdglichst
schnell hinter sich zu lassen.

Joystick hoch zum Beschleuni-
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Bernd gibt Gas - zum Glick nur auf dem PC..

Das Ziel heiBt Sturgis, ein klei-
nes Stadtchen, das man inner-
halb von zehn Tagen erreicht
haben muB. Unterwegs kommt
man an mehreren Ortschaften
vorbei, wo man seine Maschine
wiederaufVordermann bringen
und sie volltanken kann. Doch
bleiben wir erst einmal ,,on the
road”, Die Fahrt entspricht dem,
was man bei ungezédhlten
Rennspielen schon oft genug
erlebthat.Und das siehtso aus:

gen (es kann wahlweise auch
mit Maus oder Tastatur gespielt
warden), Feuer zum Einlegen
eines der funf Gange, rechts/
links flr die gewtinschte Fahrt-
richtung. Entgegenkommen-
den Fahrzeugen und Hinder-
nissen, wie beispielsweise
Wasserlachen und Baumstam-

men, muB selbstverstiandlich

ausgewichen werden. Ferner
sollte man immer ein Auge auf
den Drehzahlmesser haben,
um die Maschine nicht zu Uber-
heizen.

Unterwegs trifft man auf Anhal-
ter, deren Fahrzeuge mit Motor-
schaden am StraBenrand lie-
gengeblieben sind. Diese mit-
zunehmen lohnt sich unbe-
dingt, denn sie sind durchweg
weiblich und durchweg
hibsch. Und so ein Madel auf
dem Sozius macht sich ja doch
immer ganz gut, gelle? So weit
zu dem, was so alles passiert.
Aber auch ein Blick auf die
technische Ausfihrung darf
natlrlich nicht fehlen, und hier
wird’s wahrhaft grauselig. Die
Grafik kann man gerade noch
so angehen lassen, die Anima-
tion hingegen kann man ei-

gentlich kaum noch als solche
bezeichnen. Keine Spur von
.smoothem® Scrolling; Badume,
Fahrzeuge, die Mittelstreifen
springen formlich stickweise
voran — wirde ich das Ruckeln
nennen, so wiirde ich den Pro-
grammierern damit noch stark
schmeicheln. Und das kann
ganz und gar nicht meine Ab-
sicht sein, wenn ich mir vor Au-
gen halte, daB flirdas Game im-
merhin eine ganze Stange Geld
verlangt wird. Eine runder
SHunni“ flr einen solchen
Schrott - das ist wirklich ham-
merhart!

Leider wird es aber auch im
spateren Spielverlauf nicht
besser. Gelangt man namlich
nach éderund nerviger Fahrt zu
einer der Stadte zwischen Mai-
ne und Sturgis, so kann man
hier Zwischenspiele einlegen.
Insgesamt flnf verschiedene
Wettbewerbe kénnen in Angriff
genommen werden, allesamt
von der Idee her nicht Ubel, von
der technischen Ausfiihrung
her dagegen absolut miserabel
prasentiert. So gibt es Uber
HARLEY DAVIDSON leider
kaum etwas Positives zu be-
richten, abgesehen von dem
grundsétzlich nicht schlechten
Konzept. Was jedoch daraus
gemacht wurde, ist schlimm,
schlecht, schéandlich, kurz ge-
sagt: katastrophal.Bevorich es
vergesse: Sound hat das Pro-
gramm naturlich auch. Hierzu
O-Ton Michael: ,Das soll AdLib
sein? Ich brech’ins Essen!“Ich
sﬁhlieﬁe mich an - guten Appe-
tit

Bernd Zimmermann

€rstklassiger Fisch

Programm: Shark, System: C-
64 (getastet) Schneider CPC,
Spectrum, Preis: ca. 10 Mark
(Cass.), Hersteller: Players,
England, Mustervon: |10}, [15].

LAYERS versetzt den Spie-

ler in die wundersame Un-
terwasserwelt. Die beiden Rep-
tili<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>